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CZEŚĆ! 

Przede wszystkim przepraszamy za opóźnienie w wydaniu tego numeru. 
Mamy nadzieję, że takie potknięcia nie powtórzą się w przyszłości i 
zawsze na czas będziemy trafiali do kiosków, dostarczając Wam porcji 
nowych recenzji i opisów. Materiałów nie powinno zabraknąć nam na naj- 
bliższe 100 lat, a mimo to czaszki dymią od nowych pomysłów i projek- 
tów. Zaowocują one już wkrótce zmianami w sferze oprawy graficznej 
pisma, nowymi działami, a także... zresztą zobaczycie sami. 


Swoje oblicze zmieniają także „Wydania Specjalne”, które powiększyły 
się ostatnio o wkładkę „Professional” w której znajdziecie zagadnienia z 
dziedziny grafiki i muzyki komputerowej, a także kursy obsługi cie- 
kawszych programów użytkowych. Znajdą tam się także recenzje progra- 
mów edukacyjnych, literatury i akcesoriów komputerowych. 


Polecamy również najmłodsze wydawnictwo naszej redakcji, a mianowi- 
cie „Gry Komputerowe”. W najnowszym numerze: nowości CD, recenzje, 
instrukcje, mapy... 


Zapraszam do lektury naszych czasopism i jak zwykle oczekujemy na 
Wasze opinie, uwagi, sugestie. 
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looked upon the Prince... 


ZMIANA INTERFEJSU 

W 1989 r. Roberta (znowu Roberta! 
dziła, że trzeba coś zmienić w spo: ot 
kowania się gracza z programem. 
su musi on bowiem poświęcić 
borowi słów, co bardzo przeszkadza jego 
leniu” się w postać z gry. Oczy 


częło dziać się bardzo wiele. Wysta czy | y- ; 
tać w poprzednim odcinku „story” o „Lu s /KING QUEST V 













































































zentuje się pod tym względem gorzej od słynnej 
„SECRET OF MONKEY ISLAND. Nie ma też w 
„KING'S QUEST V' aż tak rozbudowanej fabu- 
ły, jak to sugeruje liczba dysków zajmowana 
przez program. Ale dla osób, które nie lubią prze- 
siadywać tygodniami przy jednej grze jest to ra- 
czej zaleta. 

Teraz wypadałoby napisać kilka słów o scena- 
riuszu „Królewskiej Wyprawy”. Stworzyła go Ro- 
berta Williams, współzałożycielka Sierry i autor- 
ka wszystkich opowieści o Królu Grahamie. 
Pierwsze z nich wymyślała po prostu jako bajki 
do opowiadania dzieciom na dobranoc i tej baj- 
kowej konwencji pozostała wierna do dziś, two- 
rząc gry zwane niekiedy familijnymi. Takie kon- 
sekwentne podejście rodzi jednak ryzyko powie- 
lania, co prawda własnych, ale mało już oryginal- 
nych pomysłów i wydaje się, że coś takiego przy- 
trafiło się Robercie tym razem. Fabuła „KING'S 
QUEST V” jest sztampowa, a sama historyjka 
niezbyt pomysłowa — walka dzielnego śmiałka 
ze złym czarownikiem, to temat ograny na wiele 
sposobów i trzeba nie lada inwencji, żeby wydo- 
być z niego coś nowego. Nawet nazwy są mało 
oryginalne i brzmią zbyt znajomo (w stareńkiej 
„ULTIMIE II” krainą była Sosaria, a złym czaro- 
wnikiem Minax — tu odpowiednio: Serenia i Mor- 
dax. Przykładów znalazłoby się więcej). 


Mimo tych drobnych za- 
strzeżeń „KINGS 
QUEST V” należy uznać za 
grę niezwykle udaną i sym- 
patyczną, która będąc kon- 
tynuacją słynnego cyklu, ró- 
wnocześnie odchodzi od 
schematu porozumiewania 
się z graczem, jakiemu firma 
Sierra On-Line hołdowała 
od początku działalności. 
Wraz z powstaniem tego 
programu nastąpiło osta- 
teczne pożegnanie z kla- 
sycznymi  „klawiaturowymi” 
tekstówkami. Przeszły one 
do historii, którą będziemy 
wspominać z sentymentem, 
ale chyba bez żalu. 
Olbrzymi sukces finanso- 
wy „KINGS QUESTV” 
spowodował większą niż 
dotychczas ekspansję firmy 
czego wynikiem było wyku- 
pienie wielu niewielkich, lecz 
prężnych firm / softwa- 
reowych. Te nowe firmy 
mogły oczywiście tworzyć 
pod swoją dotychczasową 
nazwą, ale większość zysków trafia do prawdzi- 
wych właścicieli, w tym wypadku Sierry. Jedno- 
cześnie zwiększyła się znacznie liczba osób za- 
trudnionych w firmie. Wydzielono oddzielne ze- 
społy programistów, grafików, muzyków, itp. Każ- 
dy taki team miał oczywiście inne zadania i pra- 
cował niezależnie od siebie nad kontynuacją sta- 
rych serii i zupełnie nowymi programami. Dotych- 
czas Sierra była wielka, ale teraz stała się po pro- 
stu kolosem. W ciągu dziesięciu lat Roberta i Ken 
Williamsowie dokonali rzeczy graniczących z cu- 
dem. Z niewielkiego rodzinnego przedsięwzięcia 
stworzyli „fabrykę” tworzącą świetne gry przygo- 
dowe (choć nie tylko), w której zatrudnienie zna- 
lazło kilkaset osób. 

Niemalże równolegle z „KING'S QUEST V” na 
rynek trafiła inna znakomita gra, a mianowicie 
„POLICE QUEST IIT. 

Przypomnijmy teraz tę grę, Pierwsze zaskocze- 
nie po otwarciu olbrzymiego opakowania (myślę 
o oryginalnej wersji gry) polega na tym, że zawie- 
ra ono jedynie 5 dyskietek, więc w porównaniu z 
poprzednimi produktami firmy Sierra On-Line 
jest to rzeczywiście gra o wyjątkowo małej obję- 
tości. Choć jest to już trzecia gra z tej serii, to nie 
jest to po prostu dalszy ciąg części drugiej. W tej 
części autorzy powracają do źródeł i wiele zapo- 
życzają z części pierwszej, choć sama intryga jest 


kontynuacją części drugiej. Jeśli grałeś we 
wszystkie, to wiesz o co chodzi. Jeśli nie, zagraj, a 
będziesz wiedział. 

Zaczynasz więc grę jako mundurowy (choć jest 
to tym razem mundur sierżanta) policjant patro- 
lujący ulice miasta w czarno białym radiowozie. 
Szukasz, chwytasz i wsadzasz do aresztu róż- 
nych drobnych kanciarzy zgodnie z regulaminem 
służbowym. Oczywiście nie jest to takie proste, 
gdyż okazuje się, że większość przeciętnych oby- 
wateli miasta nie ma najmniejszego pojęcia o tej 
procedurze i nie wzbudza w nich ona sympatii. 

cieżka dźwiękowa gry jest dość przyzwoita, 
ale nie wyróżnia się niczym szczególnym. Podob- 
nie ma się sprawa z grafiką, gdyż 256 kolorowe, 
digitalizowane tła raczej nie mogły już nikogo za* 
skoczyć. Miłym akcentem są tu natomiast odgło 
órych scenach. 








sy życia miasta słyszalne w niektóryc 
Szkoda tylko, że strona graficzna nie idzie tym 
śladem. W większości scen gracz czuje się bo- 
wiem tak, jakby trafił do miasta-widma. Na 
jezdniach nie ma innych samochodów, niż te, 
które łamią prawo. Co więcej brak tu niemal Gał- 
kowicie jakichkolwiek przechodniów. 

Większość zagadek jest raczej prosta do roz- 
wikłania, więc gra nie stanowi zbyt dużego wy- 
zwania intelektualnego. Konstrukcja gry jest na- 
tomiast wyjątkowo przyjazna dla użytkownika i 
jest to olbrzymi plus tej gry. jj 

Jeśli zdecydujesz się zainstalować tę grę na 
twardym dysku, to zapewne zaskoczy Cię, że pro- 
cedura instalacyjna jest szybka i wydajna. Gdy w 
dodatku przekonasz się, że cała gra zajmuje jedy- 





nie 5.8 Mb, to Twoje zdziwienie będzie pełne. 


Sumując, był to dość udany produkt w dotych- 
czasowej działalności firmy, który przysporzył 
producentom powodów do dumy, wiary w siebie i 
i kilku” marnych dolarów. 





NOWE TECHNIKI 

Sierra On-Line i jej graficzne gry a 
rozwijały się, ale reszta świata też nie stała w tym 
czasie w miejscu. Wielką szansą dła twórców 
tego typu gier stało się powstanie tzw. technik 
multimedialnych, w tym przede wszystkim metod 
zapisu danych na dyskach kompaktowych. Do 
wachlarza różnorodnych nośników informacji do- 
łączył CD-ROM. Sierra nie przespała tej szansy. 
Już w 1988 r. podjęła pracę nad pierwszą multi- 
medialną graficzną grą przygodową. Była to „MI- 
XED-UP MOTHER GOOSE” Dla polskiego 
czytelnika tytuł ten, to jeszcze jedno obce dziwo- 
wisko. Warto więc wyjaśnić, że „FAIRY TALES 
OF MOTHER GOOSE (Bajeczki Matki Gęsi) to 
zbiór krótkich wierszowanych bajek, który każdy 
normalny Amerykanin zna doskonale od kołyski. 
To dla Amerykanina coś takiego, jak u nas połą- 
























czenie Konopnickiej, Jachiewicza, Brzechwy i Tu- 
wima. To się po prostu znal 

Ta gra trafiła na rynek dopiero w 1990 r. Dla- 
czego tak późno? Oddajmy na chwilę głos Keno- 
wi: „Znacznie trudniej jest projektować na CD, niż 
nam się to początkowo wydawało. Chociaż jest 
tu do dyspozycji aż 600 megabajtów danych, to 
wiele stacji CDROM działa tak wolno jak dyski 
elastyczne! Gdy jakaś postać miała przemówić, to 
pojawiała się niemożliwa do przewidzenia zwło- 
ka, od jednej trzeciej do całej sekundy, potrzebna 
stacji na odczytanie danych”. Pojawił się także do- 
datkowy, związany z mową problem. Chodziło o 
jak najlepsze zsynchronizowanie ruchu ust mó- 
wiącej postaci z wydawanym przez nią głosem. 
Do „Matki Gęsi” został nawet wynajęty jeden z 
czołowych hollywoodzkich animatorów. Nawet 

_ on nie dał sobie w pełni rady z tym problemem. 
Problem rozwiązał się sam w 1992 r. Od 1982 ro- 
ku istniała bowiem w Seattle maleńka firma — 
Bright Star, która całkowicie poświęciła się bada- 
niom nad synchronizacją ruchu ust i mowy. 
Potrzebne jej to było do programów edukacyj- 
nych. W. ciągu tych dziesięciu lat, głównie dzięki 
pracy Elona Gaspera — profesora lingwistyki, fir- 
ma osiągnęła w tej dziedzinie zadziwiające rezul- 
taty. Gdy Ken je zobaczył, to jak sam twierdzi, 
nawet pięciu sekund nie zajęło mu podjęcie de- 
cyzji o połączeniu obu firm. 

Takie dążenie do perfekcji może wydawać się 
dziwaczne, ale wynika ono po prostu z samej filo- 
zofii Kena i Roberty. Ken twierdzi: „Mój cel jest 
prosty — masz w trakcie gry zapomnieć, że to jest 
gra! Zaden szczegół, nieważne jak drobny, który 
przypomina Ci, że to tylko gra, jest niaakcepto- 
walny. A właśnie takim szczegółem są przypad- 


| kowe ruchy warg, czy źle dobrane głosy”. 


Obecnie tworzenie gier przygodowych bazują- 
cych na technikach CD jest największym przed- 
sięwzięciem Sierry. Daje się ono porównać jedy- 
nie z kręceniem dużego filmu kinowego. O ile gra- 
 fikę do „MYSTERY HOUSE” wykonała Roberta 
samodzielnie, kod programu napisał Ken w kilka- 
naście wieczorów (było to wszak jedynie zajęcie 
dodatkowe), to w napisach do „KING'S QUEST 
VI CD” pojawia się już ponad 50 nazwisk. A są 
to jedynie najważniejsi współpracownicy i wielu z 
nich poświęciło tej grze ponad 2 lata. O tym, że 
porównanie z kręceniem dużego filmu nie jest 
przesadzone świadczyć może jeden fakt. Gdy 
profesjonalni aktorzy, zatrudnieni do użyczenia 
głosów postaciom z gry, otrzymali tak zwaną listę 
dialogową, to doznawali wstrząsu. Lista taka dla 
głównego bohatera pełnometrażowego filmu 
rzadko przekracza 100 stron maszynopisu. 
Tymczasem do „KING'S QUEST VI CD” potrafi- 
ło to być nawet 700 stron! Nic w tym dziwnego. 


Przecież potrzebne były wy- 
powiedzi postaci na wiele ró- 
wnoległych wątków wynika- 
jących z samej struktury gry 
przygodowej. Wszystkie dia- 
logi i wypowiedzi w tej grze 
zajmują ponad 4 godziny! A 
jest to dopiero początek dro- 
gi w rozwoju interaktywnych 
gier komputerowych, w któ- 
rych mogą istnieć różne nie- 
zależne od siebie rozwiąza- 
nia — co będzie dalej? 


PLANY NAŻ 

PRZYSZŁOŚĆ 

Rozwiązanie sprawy syn- 
chronizacjj dubbingu nie 
spowodowało tym razem 
spoczęcia firmy na laurach. 
Przecież nie tylko dźwięk 
jest tym szczegółem, który 
zgodnie z definicją Kena, 
przeszkadza graczowi wto- 
pić się w grę. Już na naj- 
bliższe dni Sierra przygoto- 
wała swym zwolennikom i 
przeciwnikom nową niespo- 
dziankę, Tę innowację 
techniczną można określić mianem dynamicznej 
gry światła. Chodzi o to, aby w miarę ruchu po- 
staci np. wokół lampy, dynamicznie zmieniało się 
też jej oświetlenie i aby jej cień zachowywał się 
tak jak rzeczywisty cień. Poza tym wykorzystaną 
zostane efekty zmiennej przezroczystości, gdy np. 
postać porusza się we mgle lub w wodzie. Naj- 
prawdopodobniej wbudowana też zostanie moż- 
liwość oglądania tej samej sceny z różnych 
punktów widzenia. Poza tym w firmie trwają pra- 
ce nad zapewnieniem grafice gry jakości poró- 
wnywalnej co najmniej z dobrym filmem na wi- 
deo. Chodzi tu nie tylko o wysoką rozdzielczość, 
ale także o bogatszą paletę barw, a przede 
wszystkim, o zapewnienie absolutnie płynnej ani- 
macji. Zaawansowane są również prace nad 
technikami rozpoznawania głosów, które w przy- 
szłości mogą doprowadzić do powstania gry, w 
której gracz będzie mógł rozmawiać z postaciami 
i wydawać im polecenia głosem. 


NOWE POMYSŁY 

W najbliższych planach firmy leżą też całkiem 
nowe pomysły dla nowej generacji gier przygodo- 
wych. Jednym z takich pomysłów jest na przy- 
kład seria wstępnie nazwana „REALITY ROLE 
PLAYING” Jej pomysł opiera się na zatrudnieniu 
prawdziwych ludzi, będących znanymi postacia- 





mi w swych zawodach, aby podzielili się z gra- 
czem swym rzeczywistym doświadczeniem i po- 
mogli stworzyć dobrą symulację swego światka 
zawodowego. Pierwsze kroki w tym kierunku 
Sierra już wykonała. Jako konsultanta do gry 
„POLICE QUEST 4” (to inny słynny cykl Sierry) 
zatrudniono byłego szefa Policji Los Angeles Da- 
ryla F. Gatesa słynnego głównie dzięki incydento- 
wi z Rodneyem Kingiem i wynikłych stąd zamie- 
szek w Los Angeles. Trwa obecnie współpraca z 
Emersonem Fittipaldim nad grą toczącą się w 
kręgu kierowców Formuły I. Prowadzone są roz- 
mowy z Vincentem Bugliosi, prawnikiem, który 
przyczynił się do zamknięcia Charlesa Mansona 
w sprawie symulacji sali sądowej. A w planach 
analogiczne gry z udziałem np. słynnego chirur- 
ga, strażaka, polityka, nauczyciela, alpinisty, żeg- 
larza jachtowego. 
Innym planem Kena, na razie znajdującym się 
w powijakach, jest zaprojektowanie tzw. Multip- 
layer Adventure Game, czyli takiej gry przygodo- 
wej, w której wszystkie główne postacie są stero- 
wane przez różnych graczy. Oczywiście wszystko 
to musiałoby się odbywać na bazie łączności mo- 
demowej. Co z tego wyjdzie, zobaczymy. Na razie 
Sierra stworzyła w USA samą sieć łączności dla 
graczy (TSN). 
opracowanie: Leszek Krowicki 
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Seria ta cieszy się dużą popularnością wśród 
miłośników gier adventure, a to głównie za spra- 
wą grafiki i ciekawym rozwiązaniom — w grze 
możesz wcielać się w postać Maga, Wojownika 
lub Złodzieja. Każda z postaci ma oczywiście in- 
ne cechy, tak więc przechodząc grę za każdym 
razem inną postacią, akcja może przebiegać tro- 
chę inaczej. Co by tu dodać? Właściwie nic. 
Gierki z tej serii niezłe są i basta! 


SPACE QUEST „Wyprawa kosmiczna” 

Akcja tej serii toczy się w przyszłości, w epoce 
powszechnych lotów kosmicznych, a jej bohate- 
rem jest Roger Wilco, osobnik o najniższym sta- 
tusie społecznym, ni to zamiatacz ulic, ni to 
śmieciarz. Przeżywa on swoje przygody na po- 
kładach statków kosmicznych i powierzchniach 
odległych planet. To także całkiem udany „tasie- 
miec”, zrealizowany z jajem i swoistym humorem 
charakterystycznym dla Sierry. Postać głównego 
bohatera gry, niczym jakiegoś gwiazdora filmo- 
wego, zagościła już w świadomości młodsze- 
go(?) pokolenia graczy i... dobrze! Z tej serii uka- 
zały się: 

SQ. I — „Sarien Encounter, który opisywany 
był szczegółowo w „Wydaniu Specjalnym” nr 
1/93. 

SQ. II — „Vohaul's Revange” 

SQ III — „Pirates of Pestulon” 

SQ. IV - „Roger Wilco and the Time Rip- 
pers 

SQ. V — „Roger Wilco in the Next Mutation” 
— dokładny opis znajdziecie w „Computer Stu- 
dio” nr 3/93 


POLICE QUEST „Śledztwo policyjne” 

To jedna z ciekawszych serii Sierry. Akcja 
tych gier toczy się współcześnie w Los Angeles, 
a ich bohaterami są policjanci, którzy prowadzą 
żmudne śledztwa, ale także przeprowadzają 
błyskawiczne akcje. W sumie udana seria i od 
wielu lat ma stałą publikę. 

Dotychczas ukazały się cztery części tej fas- 
cynującej gierki. 

PQ. I — „In Pursuit Of A Death Angel" 

PQ. II — „The Vengeance” 

PQ. III — „The Kindred” 

PQ. IV — „Open Season” 


LEISURE SUIT LARRY 

„Luźniacha Larry” 

To najfrywolniejsza z serii Sierry, przeznaczo- 
na raczej dla dorosłych użytkowników kompute- 
rów (choć najczęściej sięgają po nią młodsi — i 
dobrze!). Bohaterem jest Larry Laffer, wcielenie 
absolutnej przeciętności. Typowy podrywacz, 
którego los nie oszczędza pakując go wciąż w 
nowe tarapaty. Każda nowa część gry, to nieu- 
stające pasmo dziwacznych zbiegów okoliczno- 
ści, zabawnych sytuacji, miłosnych przygód — 
wzlotów i upadków... 

Aoto tytuły miłosnych tarapatów „Luźniachy”: 

LARRY I — „In the Land of Lounge Lizards” 
— rozwiązania szukajcie w „Computer Studio” 
213/4. 

LARRY II — „Looking for Love in Several 
Wrong Places” — opis zamieszczono w „Wyda- 
niu Specjalnym” nr 1/92. 

LARRY III — „Passionate Patti in Pursuit of 
the Pulsating Pectorals” — opis w „Wydaniu 
Specjalnym” nr 2/92. 

LARRY V — „Passionate Patti Does a Little 
Undercover Work” — opisaliśmy go w „Wydaniu 
Specjalnym” nr 1/93 

LARRY VI — „Shape Up or Slip Out” — opis 
znajdzie się w jednym z najbliższych numerów. 


ECO QUEST „Wyprawa ekologiczna” 

THE SEARCH FOR CETUS 

Jest to pierwsza z serii gier o charakterze eko- 
logicznym. Opowiada ona o przygodach 
dziewięcioletniego Adama w podwodnej krainie 
Elurii. Ojciec Adama jest światowej sławy ekolo- 
giem, obecnie prowadzącym badania nad mową 
delfinów. Adam zaprzyjaźnia się z jednym z tych 
sympatycznych ssaków i nadaje mu imię Delfi- 
neusz. Podczas wspólnej zabawy delfin prosi 
chłopca, aby ten wypuścił go na wolność. Bez 
chwili wahania Adam zgadza się. Po kilku 
dniach Delfineusz powraca, aby podziękować 
przyjacielowi za pomoc. Przy okazji opowiada 
mu o dziwnych rzeczach, dziejących się na dnie 
oceanu. Tysiące śmieci zalega na dnie — puszki 
po konserwach, brudne słoiki oraz hektolitry 
ścieków uniemożliwiają życie w podwodnej krai- 
nie. Nie zastanawiając się długo Adam ofiaro- 
wuje swoją pomoc. Razem z Delfineuszem nur- 
kujecie na dno oceanu. 

Twoje zadanie polega na uratowaniu Elurii 
przed zagładą. Wraz z delfinem musisz również 
odnależć Cetusa — ogromnego wieloryba, który 
zaginął gdzieś w bezmiarze oceanu. 

Gra ma na celu uświadomić dzieciom z całe- 
go świata, jak wielką krzywdę człowiek wyrzą- 
dza Przyrodzie. Niszcząc ją, niszczy samego 
siebie. Gra przeznaczona jest dla dzieci w wieku 
od 7 do 15 lat. Jej ukończenie nie powinno 
sprawić kłopotów, nawet tym najmłodszym en- 
tuzjastom gier adventure. Bardzo proste i lo- 
giczne rozwiązania sprawiają, że gra należy do 
jednych z najłatwiejszych programów Sierry. 
Wspaniała grafika podnosi atrakcyjność gry i 
zachęca milusińskich, aby w nią zagrać. 


ECO QUEST 2 

LOST SECRET OF THE RAINFOREST 

Po ogromnym sukcesie ECO QUEST 1, Sier- 
ra postanowiła kontynuować rozpoczęte dzieło i 
zrobiła następną gierkę opowiadającą o 
dalszych przygodach dwunastoletniego już Ada- 
ma, syna słynnego ekologa Noaha Greene. Dru- 
ga część serii ECO QUEST nosi tytuł „LOST 
SECRET OF THE RAINFOREST czyli tajem- 
nica deszczowej dżungli. Opowiedzmy jednak 
wszystko od początku. 

Wraz z tatą lecisz do odległej krainy, aby 
uczyć uprawy warzyw i hodowli zwierząt Lud 
Puszczy — tajemnicze plemię Indian ama- 
zońskich. Gdy spokojnie przemierzacie kolejne 
mile w drodze do lquitos, nagle zauważasz coś 
dziwnego. Jakiś zwariowany pirotechnik zaba- 
wia się dynamitem i to na większą skalę. Do No- 
wego Roku jeszcze daleko, a tu ktoś widocznie 
nie może się doczekać. Bez chwili wahania lądu- 
jesz, aby ratować co się da. Zauważasz parę nie- 
toperzy, które okropnie biadolą nad nieco zwęg- 
loną sadzawką. Bez chwili zwłoki postanawiają 
zwrócić się o pomoc do serca puszczy. Ty oczy- 
wiście zamierzasz pomóc zwierzętom, jako że 
wszystkie zwierzęta są Twoimi przyjaciółmi. 
Samodzielnie postanawiasz wyjaśnić całą tę za- 
gadkową historię. Gdy Twój ojciec zajęty jest za- 
łatwianiem formalności związanych z pobytem 
na wyspie, Ty po cichu wyruszasz na poszuki- 
wania małego drzewka, które pozwoli uratować 
puszczę przed zagładą. Na swojej drodze często 
będziesz natrafiać na ludzi Slaughtera — czło- 
wieka, który jest odpowiedzialny za całe to za- 
mieszanie. Twoim celem jest odnalezienie nowej 
sadzonki i umieszczenie jej na swoim miejscu. 

„LOST SECRET OF THE RAINFOREST” 
jest grą tak samo udaną jak jej pierwsza część. 
Ukazuje walkę dobra ze złem, a przeznaczona 


jest dla młodszych miłośników komputerowej 
przygody. Osobom nieco starszym może się wy- 
dać trochę infantylna i mało wciągająca z powo- 
du swojej prostoty. Ja jednak polecam ją 
wszystkim maniakom adventure, gdyż zapewnia 
ona naprawdę wyśmienitą zabawę. 

Dokładne rozwiązanie tej gry znajdziecie w 
„Computer Studio” nr 4/93 (12). 


CONQUEST OF THE LONGBOW 

To kolejny przykład znakomitego scenariusza, 
świetnej oprawy muzycznej i doskonałej grafiki. 
Gra opowiada o przygodach Robin Hooda, o 
jego walce ze złem i niesprawiedliwością. 

Robin stawał w obronie zwykłych ludzi, gnę- 
bionych i wyzyskiwanych przez bogaczy. W jego 
czasach istniał wszechpotężny kler, który prak- 
tycznie wszystko trzymał w swoich rękach. 
Ogromne połacie ziemi były pod jego włada- 
niem. Posiadał władzę prawie tak wielką, jak 
król. Bogobojni mnisi w rzeczywistości byli pija- 
kami i obżartuchami jakich świat nie widział. 
Pod pretekstem ochrony wiary i kler ściągał co- 
raz większe podatki, a w swych apetytach był 
nienasycony. Znalazł się jednak człowiek, który 
postanowił wypowiedzieć wojnę temu potężne- 
mu aparatowi władzy. Dobrał sobie kilku kom- 
panów i razem postanowili zaprowadzić porzą- 
dek. Tutaj zaczyna się Twoja rola. Musisz ograni- 
czyć samowolę kleru oraz pomagać mieszkań- 
com Sherwood. System sterowania nie uległ 
zmianie w stosunku do innych gier Sierry. Doda- 
no jedynie ikonę łuku, bez którego Robin jest, 
jak żołnierz bez karabinu. W grze występują 
także wątki polityczne, walka kleru z królem o 
panowanie nad krajem oraz wątek miłosny, ale 
o tym dowiecie się dokładniej grając w „Con- 
quest of the Longbow”. Na zakończenie dodam, 
że jest to gra naprawdę warta uwagi. Dokładne 
rozwiązanie gry znajdziecie w „Wydaniu Spe- 
cjalnym nr 4/93. 


FREDDY PHARKAS 

THE FRONTIER PHARMACIST 

„Freddy Pharkas — aptekarz z pogranicza” 

To kolejny popis pomysłowości Ala Lowe, 
twórcy serii o Larrym Lafferze. Tym razem akcja 
toczy się na Dzikim Zachodzie, a bohaterem jest 
były rewolwerowiec, obecnie prowadzący aptekę 
w małym przygranicznym miasteczku. Jak przy- 
stało na dzieło Ala, gra roi się od dowcipnych 
aluzji, a jednocześnie przesiąknięta jest atmosfe- 
rą znaną każdemu miłośnikowi westernów. 
Szczegółowy opis rozwiązania gry znajdziecie w 
„Computer Studio” 4/93. 


CASTLE 8 ISLAND OF DR. BRAIN 

Nareszcie jakaś odmiana. Po długich przygo- 
dówkach nadszedł czas na odprężenie. Mam tu 
na myśli dwie gry z serii DISCOVERY SERIES. 
Pierwsza z nich to CASTLES OF Dr BRAIN. W 
grze wcielasz się w postać małego chłopca, 
ucznia doktora Braina. Aby zostać asystentem 
doktorka musisz dotrzeć do jego gabinetu. Na 
swojej drodze napotkasz wiele przeszkód w po- 
staci zagadek. Niektóre z nich będą trudne, wy- 
magające dużej wyobraźni, inne zadziwiająco 
proste. W miarę zagłębiania się w dalsze zaka- 
marki zamku, łamigłówki będą coraz trud- 
niejsze. Spotkasz tam robota, którego będziesz 
musiał zaprogramować, klepsydry, szalejący po- 
kój oraz nudną krzyżówkę. 

Gra przeznaczona jest dla młodszych dzieci i 
ma za zadanie nauczyć je logicznego myślenia. 
Oprawa dźwiękowa, jak i graficzna, stoi na wy- 
sokim poziomie. Doktorek gada jak żywy, a i 


muzyka doskonale dobrana jest do rozgrywają- 
cej się akcji. 

Po szczęśliwym rozwiązaniu wszystkich zaga- 
dek zostajesz mianowany asystentem dr Braina. 
Zadowolony ze swojego sukcesu nie przeczu- 
wasz zbliżającego się niebezpieczeństwa. Ale te- 
mu jest poświęcona inna gra z tej serii „Island of 
dr Brain” 


THE ISLAND OF Dr BRAIN 

I znowu czeka nas spotkanie ze zwariowa- 
nym doktorkiem. Tym razem zgubił on źródło 
zasilania do swojej tajemniczej maszyny. Ty, ja- 
ko jego wierny pomocnik, dostajesz zadanie od- 
nalezienia tego czegoś. W tym celu wyruszasz 
na wyspę doktora. Tam oczywiście czekają Cię 
następne zagadki w postaci przeróżnych ukła- 
danek, krzyżówek oraz testów np. z chemii. Dru- 
ga część przygód dr Braina jest w cieniu 
pierwszej, ale mimo to jest tak samo dopracowa- 
na i zapewnia wiele godzin dobrej zabawy. Noa, 
chyba że ktoś jest geniuszem, wtedy powinien 
skończyć ją w przeciągu kilkunastu minut. 

Gdy przebrniesz już przez wszystkie testy i te- 
ściki, to dowiesz się czego szukałeś. Pełen wiary 
w swoje możliwości powrócisz do domu i za- 
czniesz się zastanawiać, co Cię jeszcze czeka 
podczas służby u zwariowanego doktora... 


GABRIEL KNIGHT 

SINS OF THE FATHERS 

Ma to być przełom w dotychczasowej działal- 
ności Sierry i najprawdopodobniej zapoczątkuje 
nową serię. Tytułowy bohater programu — Gab- 
riel Knight, to pisarz thrillerów pracujący i 
mieszkający w Nowym Orleanie. Odkrywa on w 
sobie drugą naturę — naturę detektywa o para- 
normalnych _ zdolnościach. _ Zaniepokojony 
straszliwymi koszmarami sennymi, które kończą 
się najczęściej wizerunkiem jego samego, dynda- 
jącego na drzewie z pętlą na szyji, rozpoczyna 
poszukiwania jakichkolwiek informacji na temat 
swoich przodków. Wyjaśnienie przychodzi cał- 
kiem niespodziewanie. Gabriel zauważa, że wo- 
kół niego zaczynają się dziać dziwne rzeczy. Ta- 
jemnicze morderstwa przekonują go, że problem 
tkwi w nim samym. Odkrywa, że ciąży na nim 
klątwa za grzechy przodków. Zdesperowany pi- 
sarz postanawia nie poddawać się i na własną 
rękę próbuje wyjaśnić całą tę historię. Czy da ra- 
dę przeciwstawić się ciążącej na nim klątwie? 
Czy uda mu się wyjść cało z tej historii? Tego 
dowiecie się sami, grając w tę grę. 

Program ten w niczym nie przypomina po- 
przednich bajek Sierry. Został tu zrobiony milo- 
wy krok w kierunku zmiany fabuły. Wprowa- 
dzono także nowe ikony, jak np.: ikona otwiera- 
nia drzwi, czy ikona „przesuwanie/pchanie”, itp. 
Program jest bardzo zbliżony do „SHERLOCKA 
HOLMESA, tak pod względem fabuły, jak i 
sposobu myślenia, dedukcji. Tak więc każdy 
wielbiciel zagadek kryminalnych powinien zain- 
teresować się tą grą i poświęcić jej trochę czasu. 
Bardzo dopracowane zostało też tło muzyczne 
(muzyka zmienia się wraz z akcją). Wszystko to 
kosztuje nas 17 MB na twardym dysku oraz... 
następną wizytę u okulisty. 

Gra jest dość trudna, więc aby ułatwić życie 
mniej wytrawnym graczom polecamy lekturę 
czasopisma „GK” w którym to znajdziecie roz- 
wiązanie tej mrocznej zagadki kryminalnej. 


LAURA BOW 

IN THE DAGGER OF AMON RA 

Każdy na pewno chciał kiedyś dawno temu 
zostać sławnym detektywem jak choćby Sher- 


_ lock Holmes, Hercules Poirot lub Pan Samocho- 

_ dzik. Każdy choć na chwilę chciałby wziąć do 

ręki fajkę (nieodłączny atrybut każdego detekty- 

wa) i stukając nią o blat stołu ogłosić, kto jest 

- zabójcą. Na podstawie historii życia wielu słyn- 
nych detektywów powstało mnóstwo ich adap- 
tacji filmowych. Ostatnio coraz większą popular- 
nością cieszą się także gry komputerowe od- 
wzorowujące poczynania mistrzów dedukcji. 
Jedną z takich gier jest właśnie „LAURA BOW” 
Tytułowa bohaterka, to córka prywatnego de- 
tektywa. Tatuś załatwia jej pracę w nowojorskiej 
gazecie. Gdy Laura wreszcie dopnie swego, cze- 
ka ją chłodne przyjęcie. W każdym bądź razie, 
dostaje za zadanie napisanie artykułu o kradzie- 
ży bezcennego sztyletu Amona-RA. Będzie 
musiała także zebrać dowody obciążające mor- 
dercę lub morderców panoszących się akurat w 
Nowym Yorku. Nie może liczyć już na pomoc 
ojca — jest całkowicie zdana na siebie. Musi się 
pospieszyć, gdyż bandyta lub bandyci mogą ją 
odnaleźć i nieżle zatańczyć. 

Gra podzielona jest na sześć aktów, w któ- 
rych należy wykonać pewną liczbę ruchów lub 
zebrać określoną liczbę przedmiotów. Interesują- 
ce jest to, że tytułowa bohaterka to młoda 
dziewczyna a nie jakiś stary pryk. Myślę, że każ- 
dy wielbiciel Holmesa, Poirota lub innego detek- 
tywa powinien zainteresować się tym progra- 
mem i skończyć go w jeden dzień. Gdyby 
jednak nie udało mu się to, odsyłam do pisma 
„Gry Komputerowe” nr 4/94, gdzie znajdzie się 
opis tej świetnej gierki. 


THE SHADOW OF YSERBIUS 

„Cień Yserbiusa” 

W USA jest to chyba najsłynniejsza gra Fan- 
tasy Role Playing. Do niedawna próżno byłoby 
jednak szukać jej w sklepach. Gra ta istniała bo- 
wiem wyłącznie w specjalnej sieci komputerowej 
Sierry — The Sierra Network. Dlatego poza 
USA była praktycznie nieznana. Ale od nieda- 
wna sytuacja uległa pewnej zmianie. Pragnąc 
zdyskontować popularność gry, Sierra przygoto- 
wała jej wersję do normalnego rozpowszechnia- 
nia. Wkrótce więc gra powinna dotrzeć również 
do nas. Tytułowy Yserbius, to potężny wulkan 
dominujący nad całą krainą, pełen tajemniczych 
lochów, katakumb i komnat. Jak we wszystkich 
grach tego typu, gracz musi staczać ciągłe walki 
z rozmaitymi potworami i upiorami, za pomocą 
magicznych broni. 


Ten krótki przegląd nie wyczerpuje oczywiście 
wszystkich znaczących tytułów wydanych przez 
Sierrę, a tym bardziej przez firmy należące do tej 
„wielkiej rodziny”. Myślę tutaj o takich potenta- 
tach jak: Dynamix, Coctel Vision, Bright Star, 
które wprawdzie firmują swoje produkty własny- 
mi nazwami, ale faktycznie należą do wielkiego 
koncernu SIERRA ON-LINE. 

Ponadto Sierra to potentat w dziedzinie 
edukacyjnego oprogramowania dla dzieci. 
W Polsce ta strona działalności firmy jest 
oczywiście mało znana, gdyż podstawową 
barierą uniemożliwiającą _ korzystanie 
przez naszych milusińskich z tego typu 
programów, jest bariera językowa. Być 
może wraz unormowaniem się naszego 
rynku komputerowego, doczekamy się 
wreszcie polskojęzycznych wersji niektó- 
rych programów, ale na razie nie wybiegaj- 
my myślami zbyt daleko naprzód... 


opracowanie: Leszek Krowicki 
i Adam Stasiak 
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„Campaign” firmy Empire Software 
(producenta m.in. serii „leam Yankee"), to 
gra strategiczna z elementami symulacji, 
przedstawiająca starcia jednostek pancer- 
nych na europejskim teatrze działań w 
czasie II wojny światowej. Jej głównymi 
zaletami są: bardzo łatwa obsługa, duża 
liczba symulowanych pojazdów po obu 
stronach konfliktu oraz bardzo pomysło- 
we przedstawienie pola walki, nadające 
grze specyficzną atmosferę. 

Mimo ciekawej oprawy i świetnej ani- 
macji początkowej, program ten przeszedł 
niemalże niezauważony. O dziwo, twórcy 
nie porzucili jednak tej koncepcji gry i w 
rok po premierze wprowadzili na rynek 
„Campaign 2. Na pierwszy „rzut ucha” 
można by sądzić, iż jest to całkowicie no- 
wa gra. Dodatkowo zdaje się o tym prze- 
konywać czołówka przedstawiająca weso- 
łe życie amerykańskich pilotów nad Wiet- 
namem. 

W rzeczywistości, w porównaniu z 
pierwowzorem, „Campaign 2” nie jest pro- 
gramem nowatorskim (można powiedzieć, 
iż jest tym dla części pierwszej, czym dla 
„Pacific Islands” było „War In the Gulf). 
Jest wręcz poprawioną wersją „Cam- 
paign. 


Z CZASEM, Z POSTĘPEM, 

Z OSIĄGNIĘCIAMI.... 

Tym hasłem można podsumować całą 
treść gry. Zostały bowiem w niej zawarte 
chyba wszystkie ważniejsze konflikty 
zbrojne, od końca II wojny światowej, do 
roku 1991. W przykładowych scenariu- 
szach wojen gracz może dowodzić jedną 
ze stron w Wojnie Sześciodniowej, wojnie 
koreańskiej, wojnie wietnamskiej, konflik- 
cie Iran Irak, ofensywie Yomkippur oraz 
niedawnej wojnie w Zatoce Perskiej. Poza 
nimi w zestawie znajduje się 14 misji tre- 
ningowych, gdzie na sprzęcie z różnych 
okresów historycznych gracz ma możli- 
wość przećwiczenia działań na poszcze- 
gólnych rodzajach uzbrojenia występują- 
cego w grze. 

W działaniach na mapie, podstawową 
jednostką jest kompania, a w czasie bitew, 
pluton. 

Gra ta, podobnie jak „Campaign, od- 
znacza się dużą prostotą obsługi. Naciś- 
nięcie prawego przycisku myszy na dolnej 
ikonie powoduje wyświetlenie nazwy 
funkcji, jaka się pod nią kryje. Tak więc 
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każdy człowiek znający 
choć trochę język angielski, 
niemiecki, francuski, włoski 
lub hiszpański i posiadający 
mały nawet słowniczek 
może w ciągu kwadransa nauczyć się ob- 
sługi programu. 





PODSTAWY 

Elementarną umiejętnością jest wyda- 
wanie podstawowych poleceń podległym 
jednostkom. Adresata rozkazu wybiera się 
lewym przyciskiem myszy. W wyświetlo- 
nym okienku pojawi się nazwa danego od- 
działu. Aby wysłać go w jakieś miejsce, 
należy wskazać punkt docelowy i ewen- 
tualnie wybrać pomiędzy SHOOT i MO- 
VE. Wybór ten ustala, czy dany oddział 
ma pojechać we wskazane miejsce (MO- 
VE), czy je ostrzelać (SHOOT). Poza pole- 
ceniem ruchu, można także jednostkę za- 
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trzymać lub wydać rozkaz okopania się. 
Oba rozkazy znajdują się na ekranie poka- 
zującym strukturę oddziału (niebieska iko- 
na z „drzewkiem”). Tam też można dowie- 
dzieć się, na ile dni wystarczy danej jed- 
nostce żywności i paliwa. Niektóre jed- 
nostki mogą poruszać się jedynie po dro- 
gach, więc do wyznaczonego celu nie bę- 
dą dążyć po linii prostej. Poza tym, jeżeli 
natrafią na przeszkodę, której nie są w sta- 
nie pokonać (np. rzeka), to będą poruszać 
się wzdłuż jej brzegu, aż do miejsca, gdzie 
możliwe będzie przejście do ruchu po linii 
prostej. Należy jednak pamiętać, że od- 
dział, pozostawiony na dłuższy czas bez 
rozkazów, podejmie działanie we własnym 
zakresie, krążąc wokół ostatniej pozycji. 
Jeżeli dwie jednostki, walczące po 
przeciwnych stronach konfliktu, spotkają 


się (ich ikony będą się pokrywać), to musi 
dojść do starcia. 


BITWA 

Teraz dopiero „Campaign 2” pokazuje 
swoje prawdziwe możliwości. Jeszcze 
tylko pewna formalność — ekran przedsta- 
wiający stosunek sił oraz rodzaj walczą- 
cych ze sobą oddziałów. Po naciśnięciu le- 
wego przycisku myszy, w lewym górnym 
rogu ekranu, przechodzimy do wyboru po- 
między sterowaniem ręcznym lub automa- 
tycznym. W przypadku wyboru tej drugiej 
ewentualności, od razu wyświetlany jest 
wynik starcia. 

Ekran z mapą zawiera po prawej stronie 
dodatkowe funkcje niezbędne do prowa- 
dzenia walki. Licząc od góry są to: 

e wycofanie się z bitwy (biegnąca po- 
stać), 

e przyspieszenie tempa gry (znaczek 
PLAY zmieniający się w FAST FOR- 
WARD), 

e ustalanie parametrów grafiki i klawi- 
szy sterujących (zapisana kartka papieru), 

e przejście do widoku zza sterowanego 
pojazdu (miniaturowy krajobraz), 

e przegląd sił (sylwetki czołgu, śmigłow- 
ca, działa samobieżnego i wyrzutni plot 
symbolizują poszczególne 
typy uzbrojenia). 

Na szczególną uwagę za- 
sługuje ustalanie parame- 
trów grafiki i klawiszy steru- 
jących. Na ekranie tym, u 
góry, obok sylwetek rodza- 
jów uzbrojenia, znajdują się 
małe okienka zawierające 
rękę lub taśmę. Oznacza to 
odpowiednio _ wydawanie 
poleceń ruchu plutonom da- 
nego typu ręczne lub auto- 
matyczne. Pod nimi podane 
są trzy dodatkowe opcje, 
pozwalające na automa- 
tyczne lub ręczne (od góry) prowadzenie 
strategii, kierowanie pojazdem i obsługi- 
wanie uzbrojenia. Poniżej, po lewej stronie 
ustala się parametry grafiki, czyli liczbę 
budynków, żołnierzy piechoty, przeszkód 
terenowych, dokładność odwzorowania 
pojazdów i wybuchów. Po prawej nato- 
miast ustala się klawisze sterujące. Na syl- 
wetki pojazdów nałożone zostały ozna- 
czenia klawiszy odpowiadające odpowied- 
nim funkcjom. Zmiany przypisania klawi- 
sza można dokonać poprzez wskazanie li- 
tery lewym przyciskiem myszy (powinna 
zmienić barwę na niebieską), a następnie 
wciśnięcie klawisz, na jaki chcemy go 
zmienić. 

U dołu, po lewej stronie ekranu z mapą, 
znajdują się dane na temat plutonu będą- 
cego obecnie pod rozkazami gracza (na 








mapie pojazd dowódcy tego plutonu ma 
barwę błękitną). Wyboru plutonu dokonu- 
je się poprzez wskazanie go lewym przycis- 
kiem myszy). Dane obejmują rodzaj użyt- 
kowanych pojazdów (w postaci rysunku), 
oznaczenie plutonu, np. Al, przynależność 
narodową (flaga), stan liczebny (prawy 
przycisk myszy na twarzy), szyk, ilość 
amunicji i aktualnie wykonywana czyn- 
ność (ruch, postój lub okopywanie się). 

Przy użyciu ikony z krajobrazem, gracz 
przenosi się na pole walki. Jego pojazd 
jest widziany od tyłu. Sterowanie odbywa 
się za pomocą klawiszy poznanych na jed- 
nym z poprzednich ekranów. Natomiast 
ponad widokiem na pole przed pojazdem 
znajdują się opcje, przydatne w prowadze- 
niu działań, bez potrzeby powracania do 
ekranu z mapą. Po lewej stronie okienka 
informacyjnego są to: powrót do mapy, 
pauza, sylwetki dodatkowego uzbrojenia i 
sygnalizacja gotowości broni. Dodatko- 
wym uzbrojeniem mogą być (od góry): po- 
ciski niekierowane, pociski kierowane lub 
pociski samonaprowadzające się. Procedu- 
ra użycia broni rakietowej wygląda nieco 
inaczej, niż w przypadku broni lufowej. 
Otóż przy użyciu lewego przycisku myszy, 
można wskazywać cel (nawet przy używa- 
niu działa, w takim przypadku komputer 
automatycznie otworzy ogień do wskaza- 
nego celu). W celu użycia dodatkowego 
uzbrojenia należy nacisnąć lewy przycisk 
na jego sylwetce (celownik powinien zmie- 
nić barwę), wskazać cel i przy użyciu pra- 
wego przycisku myszy, odpalać pociski. 
Natomiast gotowość broni do otwarcia og- 
nia oznaczana jest przez podświetlenie 
ostrego pocisku i zieloną barwę okienka. 
Jeżeli broń jest aktualnie przeładowywa- 
na, okienko będzie miało kolor czerwony, 
a podświetlona będzie łuska. 

Powróćmy do opisu ekranu. Na środku 
górnej „listwy” znajduje się okienko infor- 
macyjne, gdzie pojawiać się będą wieści z 
pola walki dotyczące wykrytych, zniszczo- 
nych lub uszkodzonych pojazdów wroga 
lub też strat własnych. Na prawo od niego 
znajdują się dane o aktualnej kondycji plu- 
tonu: stan liczebny (twarz), szyk, ilość 
amunicji do broni artyleryjskiej (w przy- 
padku broni dodatkowej ilość amunicji 


można poznać także poprzez naciśnięcie 
prawego przycisku myszy na sylwetce 
uzbrojenia), przynależność państwowa 
oraz okrągły ekran przypominający radar. 
W rzeczywistości jest to odpowiednik pola 
widzenia załogi pojazdu. Biała linia ozna- 
cza kierunek wycelowania wieżyczki lub 
kierunek ruchu, jeżeli wieżyczka jest nieru- 
choma (godzina dwunasta na tym ekranie 
wskazuje górną krawędź mapy). Czerwo- 
nymi kwadratami oznaczane są pojazdy 
rozpoznane jako wrogie, żółtymi własne, a 
szarymi zniszczone. 

Bitwami rządzą nieco odmienne prawa, 
gdyż jednocześnie w starciu mogą brać 
udział 32 pojazdy (po 16 po każdej stro- 
nie). Oczywiście, z czasem liczba pluto- 
nów będących w gestii gracza zmniejsza 
się i może on sięgnąć po rezerwy, poprzez 
ekran pokazujący strukturę jednostki — 
plutony podświetlone tam na czerwono 
biorą aktualnie udział w walce. 

Jeżeli sytuacja nie będzie już rokowała 
żadnych nadziei, to gracz może wydać 
rozkaz odwrotu, aby nie ryzykować ponie- 
sienia większych strat. Oczywiście, rozkaz 
odwrotu nie oznacza, iż wszystkie będące 
w pełni sprawne pojazdy, wyjdą z tego ca- 
ło. Odwrót nierzadko łączy się z dużymi 
stratami, należy więc dobrze rozważyć 
wszystkie aspekty podjęcia takiej decyzji. 
W wielu przypadkach lepiej jest walczyć 
do końca i kosztem utraty oddziału zadać 
przeciwnikowi większe straty. 


WŁASNY KONFLIKT 

Wybierając na ekranie głównym ikonę z 
nożyczkami, przechodzi się do edycji sce- 
nariusza. Na pierwszym ekranie edytora 
znajdują się opcje dotyczące scenerii, tzn. 
nanoszenie gór, lasów, dróg, rzek, jezior, 
mostów, miast i miasteczek. Wybierając 
ikonę z zapisaną kartką papieru można 
także dokonać edycji danych, dotyczących 
miejsca i czasu rozegrania bitwy (od klima- 
tu zależy, czy np. zamiast lasów gracz nie 
będzie umieszczał skupisk dużych gła- 
zów). Wśród 14 innych opcji gracz może 
nanosić na mapę tereny, do zajęcia których 
będzie dążyła dana strona konfliktu. Wy- 
bierając sylwetkę czołgu, można przejść do 
edycji jednostek wojskowych. Do wyboru 


jest 11 rodzajów jednostek oraz trzy rodza- 
je składów: paliwowy, żywnościowy i amu- 
nicyjny. Poniżej znajdują się opcje pozwa- 
lające na ustalenie szyków poszczególnych 
jednostek, kopiowanie ich lub usuwanie (u- 
mieszczenie w koszu). Aby zmienić edyto- 
waną stronę konfliktu, należy nacisnąć na 
ikonę z symbolem strony (gwiazda lub 
symbol NATO). Natomiast państwa biorą- 
ce udział w starciu wybiera się poprzez 
wskazanie flagi i następnie wybranie 
państwa z wyświetlonego zestawu flag. 


PODSUMOWANIE 

„Campaign 2” jest wyraźnie kontynuacją 
pomysłu zawartego w „Campaign. Na 
szczęście przeniesione zostały same pozy- 
tywne elementy i uzupełnione o kilka no- 
wych pomysłów. W sumie daje to bardzo 
przyjemną i przede wszystkim łatwą w ob- 
słudze grę, oferującą wiele miłych chwil 
spędzonych za sterami czołgu lub śmigłow- 
ca. Poza tym, nowym i bardzo pozyty- 
wnym elementem są żołnierze piechoty 
krążący wokół własnych transporterów. Na 
szczęście zlikwidowano jednostki nawod- 
ne, które zostały przedstawione niezbyt 
udanie w „Campaign” i nie rokowały na- 
dziei po przeniesieniu do części drugiej. Za- 
stąpiły je natomiast śmigłowce, które wpro- 
wadziły wiele dynamiki do działań. Świet- 
ny jest także pomysł możliwości wprowa- 
dzenia do walki dwóch spośród 59 państw 
(m.in. Polski). Znacznej poprawie uległa 
także grafika wektorowa, która jednak przy 
symulowaniu bardziej skomplikowanego 
tła wyraźnie zaczyna zwalniać, aż wyświet- 
lanie staje się skokowe. Jedynym naprawdę 
słabym punktem gry jest czołówka — 
wprawdzie rysunki oparte na zdjęciach są 
bardzo realistyczne, ale np. prędkość obra- 
cania się rotorów w śmigłowcach znacznie 
już odbiega od realizmu. Na szczęście grę 
można wystartować bezpośrednio z drugie- 
go dysku, pomijając czołówkę. Cała gra po- 
mimo swojej względnej objętości zajmuje w 
praktyce tylko jeden dysk, a oferuje dość 
duże możliwości i gwarantuje grającemu 
wspaniałą zabawę. 


opracowanie: Adam Barczyński „Frey” 
w oparciu o wersję na Amigę 
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OPŁATA GUBERNATORA 

Prowincja, którą zarządzasz, musi okresowo opłacać 
swojego najważniejszego pracownika, czyli Ciebie. Jako 
naczelny administrator masz możliwość wynagradzania 
siebie olbrzymimi sumami. Jednak wówczas miasto naj- 
prawdopodobniej zbankrutuje, a Ty sam zostaniesz za- 
kuty w łańcuchy i doprowadzony przed oblicze Impera- 
tora. Ważne jest, abyś zrozumiał różnicę między Twoim 
osobistym majątkiem, a bogactwem prowincji. Jesteś 
gubernatorem i posiadasz kontrolę nad państwową ka- 
są. Pieniądze nie są Twoje, ale to Ty decydujesz na jaki 
cel powinny być wydane. Kiedy ustalisz swoje pobory, 
jednocześnie określisz sumę, którą prowincja powinna 
Ci płacić osobiście. Aby zmienić tę wartość skontaktuj 
się z doradcą politycznym w Forum i użyj dwóch strza- 
łek obok wartości pobieranego wynagrodzenia — „Sala- 
ry Drawn” — aby ją zmienić. Możesz także podarować 
miastu trochę grosza jeśli poczujesz, że Twoja kariera 
jest zagrożona. Zarobione pieniądze przechodzą wraz z 
Tobą do nowej prowincji. 


ROCZNA DANINA 

Każdego roku Imperator oczekuje od Ciebie daniny 
na rzecz Rzymu. Jeżeli nie posiadasz na ten cel odpo- 
wiednich funduszy, otrzymasz ostrzeżenie. Jeśli zawie- 
dziesz z dostarczeniem daniny trzy razy pod rząd, zosta- 
niesz usunięty z urzędu, a Twoja kariera jest skończona 
(nie wspominając o życiu). Danina wynosi na początku 
50 denarów i z czasem wzrasta. 


PODATKI 

Na szczęście istnieją również sposoby zarabiania pie- 
niędzy, a nie tylko ich wydawania — podatki. Jako gu- 
bernator ustalasz ich wysokość, a od tego zależy ilość 
pieniędzy, którą otrzymujesz zarówno od indywidual- 
nych mieszkańców, jak i z prowadzonej na Twoim tere- 
nie działalności gospodarczej, W skrajnym przypadku 
wysokie podatki zniechęcają ludzi do przenoszenia się 
do Twojej prowincji, a wówczas populacja rozwija się 
zbyt wolno. Dodatkowo powodują one narzekania i nie- 
zadowolenie wśród ludności. Zapamiętaj, że podatki w 
Rzymie były o wiele niższe niż we współczesnym świe- 
cie — 5% było typową wartością. Dochody z podatków 
indywidualnych zależą od liczby i jakości domostw w 
Twoim mieście, zaś od handlu, od liczby działających za- 
kładów i od tego jak dobrze one prosperują. Aby zoba- 
czyć i sprawdzić aktualny współczynnik podatkowy, 
który dotyczy zarówno indywidualnych mieszkańców, 
jak i przedsiębiorstw skonsultuj się ze swoim skarbni- 
kiem. Norma podatkowa jest pierwszą pozycją w jego 
raporcie. Możesz ją zmienić używając dwóch strzałek 
obok podanej wartości. 


Podatki otrzymujesz jedynie z obszarów, nad którymi 
masz kontrolę administracyjną. Dwa „typy budowli” są 
tu pomocne: 

— prefektury kontrolujące ograniczone regiony; 

— budynki Forum (Regia, Caelian) pokrywające o 
wiele większy obszar. 


BUDOWA 

Twoim głównym zadaniem w grze jest budowanie. Bę- 
dziesz musiał stworzyć wiele projektów konstrukcyjnych 
aby utrzymać dostatek i bezpieczeństwo prowincji. Pro- 
cedura budowania jest taka sama we wszystkich przy- 
padkach. Każdy obiekt, który możesz stworzyć ma włas- 
ną ikonę, Kliknij na niej. W tym momencie zostaniesz au- 
tomatycznie przeniesiony w tryb przesuwania ekranu - 
„Scroll Mode”. Kliknij na miejscu przeznaczonym pod 
zabudowę. Kiedy budujesz na terenie pokrytym drzewa- 
mi, będzie on automatycznie z nich oczyszczany. Jeśli 
trzymasz wciśnięty przycisk myszy i przesuwasz ją 
wzdłuż ekranu mapy, nowa konstrukcja będzie ciągle 
budowana we wszystkich miejscach, przez które „prze- 


ROZWÓJ MIASTA 

Budynki, które zostały już postawione będą rozwijać 
się lub nie, niezależnie od Ciebie. Początkowo osadnicy 
postawią namiotopodobne, nietrwałe mieszkania. Jeżeli 
zawiedziesz z dostarczeniem podstawowych przyjem- 
ności, możliwości zatrudnienia itp., mieszkańcy spakują 
się i wyniosą, a domy będą podupadać. Jeżeli jednak 
stworzysz warunki dla powstania eleganckich dzielnic 
mieszkaniowych, „namioty” staną się w końcu luksuso- 
wymi willami. 


BUDYNKI FORUM 

Centrum nowego miasta to jednocześnie jego 
pierwsze Forum. Ten duży otwarty plac, otoczony 
budynkami publicznymi jest centrum administracyj- 
nym, a także głównym placem spotkań. Aby zbudo- 
wać Forum kliknij na ikonę infrastruktury, a następ- 
nie na ikonę budowy Forum — „Build Forum”. Mu- 
sisz teraz wybrać jeden z ośmiu różnych typów Fo- 
rum, od małego Aventine do olbrzymiego Roma- 
num. Im większy budynek Forum, tym większy ob- 
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szedł” wskaźnik myszy. Jest to szczególnie użyteczne 
gdy budujesz drogi, sieć wodociągową lub mury obron- 
ne. W opcji „City Level” jest zbyt dużo budowli, aby 
wszystkie ikony wyświetlić jednocześnie na ekranie. W 
związku z tym musisz najpierw wybrać rodzaj projektu. 
Początkowe ikony zostaną zastąpione przez nowe, re- 
prezentujące dostępne prace. Wszystkie, z wyjątkiem 
budownictwa mieszkaniowego, które jest dostępne bez- 
pośrednio, podzielone zostały na dwie grupy: 

- Infrastruktura — drogi, zaopatrzenie w wodę, mury 
obronne, budynki administracyjne, 

— Budowle — budynki publicznych imprez kultural- 
nych i zakładów przemysłowych. 
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szar, na który ekonomicznie i administracyjnie on 
oddziaływuje. Wygodny dojazd drogami do Forum 
jest decydującym czynnikiem w rozwoju wielu bu- 
dynków, a tym samym terenu. Obszar dookoła Fo- 
rum uważany jest także za trwale kontrolowany ad- 
ministracyjnie. 


BUDYNKI MIESZKALNE 

Podstawowymi rzeczami jakich potrzebują Twoje do- 
my dla szybkiego rozwoju są: 

— szlaki drogowe do Forum, 

- zaopatrzenie w wodę, 

— możliwość zatrudnienia dla nowych osadników. 
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Lokalny rynek również jest użyteczny. Zauważ także, 
że budowanie skromnych chałup tuż obok wielkich re- 
zydencji obniża wartość bardziej kosztownych domów. 


DROGI 

Drogi mogą być budowane zarówno na mapie pro- 
wincji — „Provincial Level” — jak i na mapie miasta — „Ci- 
ty Level". Dostęp do dróg prowadzących do Forum jest 
ważny dla budynków każdego rodzaju. W opcji „Provin- 
cial Level" ważne jest także połączenie głównych miast 
regionu ze stolicą. Jeśli to zrobisz, handel szybko się 
rozwinie, a dochód jaki otrzymujesz od handlu w mie- 
ście prędko będzie wzrastał. Ponadto założenie nieza- 
wodnej sieci dróg umożliwia „zromanizowanie” całego 
obszaru, rozpowszechnienie kultury Imperium i jego 
wpływów na tym terenie. Odzwierciedlone jest to we 
współczynniku sukcesu Imperium. 


WODA 
Domostwa potrzebują wody. Nie oczekuje się od Cie- 
bie, że podłączysz instalację wodnokanalizacyjną bez- 


pośrednio do każdego mieszkania, tylko że dostarczysz 
racjonalne źródło wody do wszystkich domów. Łaźnie — 
Bath Houses — potrzebują pobliskich źródeł wody. Lo- 
kalne łaźnie są bardzo ważną cechą jakości życia cywili- 
zowanych Rzymian. Domy nie będą poprawiały swojej 
jakości dość szybko jeśli dookoła brakuje łaźni. W grze 
dostępne są trzy źródła wody. Studnie są najprostszym 
rozwiązaniem. Mogą być wykopane wszędzie, ale zao- 
patrują w wodę bardzo ograniczony obszar. Rezerwuary 
są następną możliwością. Aby je stworzyć ułóż poszcze- 
gólne części wodociągu na prostym odcinku rzeki lub 
jeziora. Instalacja rurowa stanie się małym magazynem 
wody, a ludzie w pobliżu będą zdolni do jej ujęcia bez- 








pośrednio stamtąd. Jednak głównym celem rezerwua- 
rów jest dostarczanie wody do fontann. Jeżeli zbudowa- 
na jest fontanna i połączona rurami z rezerwuarem, do- 
starczać będzie wody na duży obszar. Możliwa jest kon- 
tynuacja rurociągu z ostatniej fontanny do następnej. 


MURY OBRONNE 

Na każdą prowincję Imperium może być dokonany 
najazd Barbarzyńców, w szczególności zaś tam gdzie 
zaniedbana jest jej obrona. Niezawodna armia jest jed- 
nym z zabezpieczeń. Kolejnym jest właściwa sieć mu- 
rów obronnych. Mury obronne można budować zaró- 
wno na „Provincial Level", jak i „City Level”. Mury w „Pro- 
vincial Level" są (ze względu na oddalenie) najważ- 
niejsze — jest o wiele bezpieczniej trzymać napastników 
poza obszarem miasta niż powstrzymywać ich sza- 
leństwa kiedy są już w środku. Zazwyczaj mury obronne 
trzymają armie Barbarzyńców z daleka, ponieważ jest 
mała szansa, że zdołają przedrzeć się przez nie i wziąć 
miasto szturmem. Jeżeli tuż obok murów wybudowana 
jest wieża, to ich szanse na przedarcie się znacznie ma- 
leją. Zauważ, że wieże używane są tylko do wzmocnie- 
nia murów, nie mogą być budowane samodzielnie. 


KOSZARY I PREFEKTURA 

Koszary są małymi, lokalnymi bazami policji, liczący- 
mi po kilku żołnierzy każda. Prefektury zaś, to rzymski 
odpowiednik posterunków policji. Pracują tam również 
inni urzędnicy, jak np. poborcy podatkowi. Oba budynki 
panują nad poziomem niezadowolenia w ich części mia- 
sta. Koszary wysyłają żołnierzy, których zadaniem jest 
przechwycenie wszystkich Barbarzyńców i buntowni- 
ków, których napotkają. Żołnierze Ci działają automa- 
tycznie i nie muszą być przez Ciebie kontrolowani. Pre- 
fektury tworzą bezpośrednio wokół siebie obszar admi- 
nistracyjny, co oznacza, że będą tam zbierane podatki. 


BIZNES 

Jako gubernator możesz pomóc w rozwoju tzw. small 
bussinessu, np. warsztatów miejskich. Aby to zrobić wy- 
bierz ikonę przedsiębiorstwa i ustal, jaka nowa firma ma 
zostać stworzona. Pojawi się warsztat. Od chwili gdy za- 
cznie pracować, możesz sprawdzać jego 
wydajność w każdej chwili. Pusta prze- 
strzeń w obrębie placu warsztatu, poniżej 
głównego budynku zacznie zapełniać się 
produktami. lm jest ich więcej, tym 
bardziej efektywnie działa przedsię- 
biorstwo. Każda z prowincji ma szczegól- 
ne predyspozycje do danej działalności, 
np. większość ludzi powie Ci, że winogro- 
na z Gaul dają lepsze wino niż te z Britta- 
nia, doświadczenie zaś, gdzie wytłaczać 
wino z winogron, a gdzie lepiej zająć się 
garncarstwem. Niezbędna jest odrobina 
urozmaicenia. Jeśli odkryjesz, że w Twojej 
prowincji można wyrabiać ozdoby z mie- 
dzi i od tego czasu będziesz budował 
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tylko takie warsztaty, szybko nasycisz ry- 
nek i wywindujesz tak produkcję, że nie 
będzie już chętnych do jej zakupu. Dla za- 
pewnienia pełnej efektywności przedsię- 
biorstw potrzebne są jeszcze dwie rzeczy. 
Podstawową, jest pobliski zakład prze- 
mysłu ciężkiego w celu dostarczania nie- 
zbędnych surowców. Po drugie, musi 
istnieć droga prowadząca od przedsię- 
biorstwa do najbliższego rynku czy placu 
targowego, aby dobra mogły być sprze- 
dawane. Droga nie musi biec dokładnie 
do samego rynku, ale powinna prowadzić 
tak blisko niego jak to możliwe. 


„ULEPSZENIA” MIEJSKIE 

Do tej kategorii zaliczyć należy szkoły, 
szpitale, świątynie i wyrocznie. Liczba 
szkół i szpitali przypadających na daną populację zna- 
cząco oddziaływuje na stopę życiową mieszkańców, a 
także na Twoją ocenę w dziedzinie kultury. Takie udo- 
godnienia w pobliżu domów mieszkalnych, nieznacznie 
wpływają także na wzrost ich wartości. Świątynie od- 
działywują w ten sam sposób, a ich znaczenie jest nawet 
większe. Wyrocznie dostarczają korzyści poszczegó|- 
nym świątyniom i wyraźnie wpływają na wartość domów 
w obrębie bardzo dużego obszaru. 


ROZRYWKA 

Amiiteatry, teatry i hipodromy dostarczają ludności 
rozrywek. Ich obecność podnosi wartość budynków. 
Mają także pomniejszy wpływ na ocenę Twojej kultury. 


FORTY : 

Fort jest kwaterą główną kohorty, która jest podstawo- 
wą jednostką wojskową w armii rzymskiej. Każda z nich 
ma swój własny fort. Kiedy więc budujesz fort na mapie 
„Provincial Level", tworzysz budynek nadający się do za- 
kwaterowania żołnierzy i deklarujesz sformowanie nowej 
kohorty. Powiewająca czerwona flaga pojawia się w for- 
cie po to, aby wskazać gdzie znajduje się nowa kohorta. 
Zapamiętaj, że dopóki nie przydzielisz ludzi do nowej 
kohorty będzie ona istniała tylko na „papierze”. 


WYBURZANIE I OCZYSZCZANIE 

Jeżeli coś wybudujesz, a następnie zmienisz zamiar 
odnośnie danej budowli, możesz zawsze ją rozebrać. 
Wybierz wówczas ikonę wyburzania — „Demolition” i 
kliknij na budynku, który chcesz zniszczyć, a następnie 
przesuń myszą po rumowisku z wciśniętym przyciskiem, 
aby usunąć wszelki ślad po niefortunnym projekcie. 


ARMIA 

Kontrolujesz jeden legion żołnierzy. Legion składa się 
z jednostek zwanych kohortami, a te z kolei zawierają 
kilka centurii — grup po 100 ludzi. Kohorta w starożyt- 
nym Rzymie był to oddział piechoty złożony z 3 manipu- 
łów (około 600 żołnierzy, 1/10 legionu). W okresie Ce- 
sarstwa była to również jednostka pomocnicza — auxilia. 
Centuria była najmniejszą jednostką wojskową, składa- 
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jącą się ze 100 ludzi (1/60 legionu), a dowodzoną przez 
centuriona. Legion w początkach Republiki liczył 4200 
pieszych ciężko- i lekkozbrojonych i 300 jazdy. Dzielił 
się na 30 manipułów i 60 centurii, walczył w falandze. 
Pod koniec Republiki i w okresie Cesarstwa legion liczył 
6000 ludzi i dzielił się na 10 kohort. W grze każda centu- 
ria składa się z jednego z typów żołnierzy (o czym już pi- 
saliśmy). Nie ma centurii mieszanych. 

— r[egulars — świetnie wyszkoleni, zawodowi 
żołnierze, 

— irregulars — umiarkowanie sprawni, przymusowi 
poborowi, 

- auxiliares — całkowicie niewyszkoleni niewolni- 
cy-żołnierze. 

Każda kohorta ma również współczynnik swojego 
morale, który wzrasta po wygraniu bitwy, a spada po po- 
rażce, sztandar, numer i nazwę, 


BARBARZYŃCY I BUNTOWNICY 

Istnieje 16 różnych ras Barbarzyńców, którzy mogą 
Cię atakować. W walce, różna taktyka jest najbardziej 
skuteczna przeciwko poszczególnym rasom barbarzyń- 
ców. Najważniejszym celem jest utrzymywanie Barba- 
rzyńców z dala od stolicy. Kiedy będą mieli dojście do 
Twojego miasta na „Provincial Level', będą mogli ró- 
wnież wejść do „City Level". Będą się wówczas włóczyć 
dookoła, niszcząc wszystko co leży na ich drodze. Mury 
i koszary w „City Level" mogą stanowić dla nich pewną 
przeszkodę. Gwałtowni buntownicy są kolejnym rodza- 
jem ludzi, którzy mogą narazić na niebezpieczeństwo 
Twoje miasto. Działają bardzo podobnie do Barbarzyń- 
ców, ale można ich stosunkowo szybko pokonać. 


REKRUTACJA ARMII 

Grę rozpoczynasz z jedną kohortą — Prima Cohort. 
Początkowo zawiera ona jedną centurię regularnych żoł- 
nierzy. Oczywiście będziesz bezpieczniejszy z silniejszą 
niż ta armią. Możesz założyć nową kohortę kiedy tylko 
zechcesz. Powołanie nowej jednostki nie powiększa 
jednak liczby ludzi w całej armii, zostaje tylko podzielo- 
na liczba posiadanych jednostek. Istnieją trzy sposoby 
zwiększenia liczby żołnierzy. Jeżeli przeznaczysz więcej 
pieniędzy na roczne pobory armii, uzyskasz więcej chęt- 
nych do wstępowania w szeregi wojska zawodowego 
(regular). Nowi rekruci nie pojawią się jednak natych- 
miast po wydaniu pieniędzy. Raczej stale napływający 
kandydaci, będą przyciągani do służby przez następne 
kilka lat. Nie musisz przydzielać tych ludzi do określo- 
nych kohort. Będą oni automatycznie „rozprowadzani” 
równomiernie po wszystkich kohortach jakie posiadasz. 
Jeśli zwiększysz proporcję poboru do wojska (również 
poprzez doradcę wojskowego), tym samym po- 
większysz posiadaną przez Ciebie liczbę żołnierzy nie- 
zawodowych (irregular). Jeśli natomiast poprosisz swo- 
jego nadzorcę niewolników — Slave Foreman — aby do- 
dał więcej niewolników do służby w armii, zostanie przy- 
dzielonych _ więcej  niewyszkolonych — żołnie- 
rzy-niewolników (auxiliares) do Twojej armii. Zauważ, że 
pierwsza liczba po nagłówku armii w raporcie nadzorcy, 
jest liczbą grup niewolników przydzielonych do służby 
wojskowej, a druga jest ogólną liczbą kohort, do których 
zostały one przeniesione. Armia nie będzie używała 
niekompletnych jednostek, które nie mogą uformować 
kohorty. Jeżeli chcesz podnieść liczbę ludzi w określo- 
nych miejscach, możesz czasowo demobilizować kilka 
innych kohort. Ich żołnierze będą powoli zasilać ogólną 
pulę rekrutów i będą przydzielani do aktywnych jedno- 
stek armii. Kohortę możesz uaktywnić ponownie w każ- 
dej chwili i zacznie być ona ponownie uzupełniana. 


KONTROLA KOHORT 

Twoja armia istnieje jedynie w trybie „Provincial 
Level" (żołnierze, których możesz zobaczyć wycho- 
dzących z koszar miejskich są policją i nie mają nic 
wspólnego z regularną armią). Kiedy kohorta i gru- 
pa Barbarzyńców spotkają się na mapie „Provincial 
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Level", rozpoczyna się bitwa. Od Twojej decyzji zale- 
ży teraz jaką taktykę mają stosować Twoje oddziały i 
od jej trafności zależy między innymi wynik walki. 
Taka sytuacja (decyzja — rezultat) może się powta- 
rzać przez kilka rund zanim bitwa nie zostanie roz- 
strzygnięta. Potyczkę można prowadzić za pomocą 
programu „Cohort Il” lub za pomocą samego „Cea- 
sara”. Sterowanie walką przy użyciu „Cohort II” zale- 
cane jest dla ludzi cierpliwych i lubiących strategię. 
Natomiast po wybraniu opcji „Caesar” bitwa postę- 
puje szybko i mało zauważalnie dla gracza. Dolny 
panel wyświetla informacje o stanie Twoich oddzia- 
łów i oddziałów nieprzyjaciela. Będziesz mógł za- 
poznać się z nazwą swojej kohorty, jej morale oraz 
liczbą regularnych, nieregularnych i pomocniczych 
centurii wchodzących w jej skład. Poniżej pokazany 
będzie rodzaj Barbarzyńców stojących naprzeciw 
Ciebie i liczba jego centurii. Tego typu statystyka jest 
na bieżąco aktualizowana w trakcie walki. W nawia- 
sach podawana jest początkowa liczba żołnierzy. 
Do wyboru masz jedną z następujących taktyk: 

Tortoise — formacja obronna, zwarty szereg, 

Retreat — odwrót wszystkimi siłami, 

Assault — typowy atak czołowy, 

Flank — próba okrążenia przeciwnika, 

Charge — szarża przy użyciu wszystkich sił. Kliknij 
na ikonę po prawej stronie ekranu, aby podjąć od- 
powiednią decyzję. Rezultat pokazany będzie w dol- 
nym panelu. 


ZAMIESZKI W MIEŚCIE 

Jeżeli pod Twoimi rządami ludziom źle się powo- 
dzi, ich niezadowolenie będzie rosło. W końcu mo- 
gą wybuchnąć gwałtowne rozruchy w tej czy innej 
części miasta. Buntownicy będą włóczyć się bez ce- 
lu dając upust swej złości i dewastując całe miasto, 
podczas gdy oddane Ci oddziały policji będą stara- 
ły się opanować zamieszki. Sam fakt rozruchów w 
mieście wskazuje, że popełniłeś błąd. Najlepszym 
sposobem postępowania jest po prostu zapobiega- 
nie rozruchom. Jak najczęściej zatem kontroluj, czy 
ludzie są zadowoleni, mają pieniądze i zatrudnienie 
oraz czy czują się bezpieczni, a powinieneś uniknąć 
niepokojów. Obecność koszar i prefektur policji 
będzie także czynnikiem hamującym gwałtowne 
wystąpienia. 








AWANS 

W przypadku zadowalających wyników Imperator no- 
minuje Cię na wyższe stanowisko i daje nową prowincję 
do zagospodarowania. Można: 

— przyjąć promocję, 

- oddalić ją na dziesięć lat, 

- oddalić ją na dwadzieścia pięć lat. 


DEGRADACJA 

Jeśli trzy razy z rzędu nie zostanie zapłacona danina 
dla Rzymu to „długie ręce" sprawiedliwości ściągną Cię 
i postawią przed obliczem Senatu. Wówczas pozostaje 
tylko zacząć wszystko od początku. 


PODPOWIEDZI OGÓLNE 

1. Pod nową zabudowę najlepiej wybrać miejsce oto- 
czone z kilku stron wodą (nawet jeśli do miasta wedrze 
się nieprzyjaciel, będzie musiał atakować od strony lą- 
du, gdyż nie umie pływać). Nie należy jednak budować 
osady na wyspie, gdyż ludzie nie chcą tam mieszkać. 

2. Najpierw należy zbudować wodociąg połączony ze 
zbiornikiem wodnym (jeden wodociąg może mieć max. 
trzy zbiorniki, gdyż do następnych okresowo nie docho- 
dzi woda). 

3. Wzdłuż akweduktu najlepiej jest postawić po jed- 
nym rzędzie domków, a na rury położyć drogę (uwaga: 
rurociąg należy budować w linii prostej, gdyż na zakrę- 
tach nie można położyć drogi). 

4. W pobliżu wybuduj jakieś Forum, targowisko oraz 
zakład produkcyjny (najlepiej Wine lub Wheat). 

5. Należy pamiętać, aby z siedzib zamieszkiwanych 
przez Twoją ludność było blisko do pracy, na targ, 
ośrodków kultury itp. Ceny ziemi są bardzo od tego uza- 
leżnione. Miasto można rozbudowywać do ok. 6-7 tys. 
mieszkańców. Powyżej tej liczby bezrobocie jest zbył 
wysokie i przestaje być ono atrakcyjnym miejscem dla 
przyjezdnych. 

6. Przy podatkach powyżej 5% ludzie robią się ner- 
wowi, czasami zaczynają się bunty. Jeśli już więc 
zwiększasz podatki, równocześnie zmniejszaj procent 
poboru do wojska. 

7. Jeżeli masz dużo pieniędzy, a stolica prowincji 
stoi na otwartym terenie, najlepiej otocz ją parokrot- 
nie murem z basztami. Usuń jednak wcześniej stam- 
tąd kohortę. 

8. Wprawdzie szybkie połączenia stolicy z innymi osa- 
dami przyspiesza jej rozwój, to jednak odbywa się to 
kosztem jej obronności. 

9. Podczas walki najkorzystniej jest używać szyku żół- 
wia lub falangi. Zawsze staraj się mieć przewagę liczeb- 
ną nad przeciwnikiem. 


PRACA KONKURSOWA 
opracowanie: Kamil Kołodziej 


i Tomasz Gibas 
w oparciu o wersję na Amigę 






























































Hater Wheel 


Hho built this cave? 


Marko! Hhat happened 
„to uou? 


Gra „The Hand of Fate" została zrealizowana w 
1993 r. przez programistów z Westwood Studios 
— firmy, która miłośnikom przygodówek powinna 
być doskonale znana, Gra „THE HAND OF FA- 
TE” jest kontynuacją znakomitej gierki „THE LE- 
GEND OF KYRANDIA, wprowadzonej na rynek 
rok wcześniej. Kyrandia to baśniowa, fanta- 
styczna kraina, w której żyją smoki, fauny, mago- 
wie... Jest miejscem, w którym rozgrywa się 
bardzo wiele fascynujących wydarzeń. W „Kyran- 
dii 2” wcielasz się w postać znaną Ci już zresztą z 
pierwszej części programu — czarodziejki Zanthii. 
Tajemnicze wydarzenia spowodowały powolne 
znikanie Kyrandii. Nikt temu nie może zapobiec. 
Wielkie zebranie magów znalazło przyczynę — 
trzeba odnaleźć legendarne Anchor Stones, które 
znajdują się w Środku Ziemi. Do tego właśnie za- 
dania wytypowano młodą czarodziejkę imieniem 
Zanthia, czyli Ciebie. Tfuuu, co to, znowu mam 
być babą?! Nie wystarczy, że „latałem w babskich 
ciuszkach w „Lost in Time"! Cóż, jeśli chcę sobie 
zagrać w tę super gierkę, to jako stuprocentowy 
facet będę musiał się jakoś pogodzić faktem chwi- 
lowej zmiany płci. Dziewczyny zaś mogą czuć się 
wreszcie usatysfakcjonowane... 

Gra jest niezwykle 
obszerna (w czasie 
swej podróży odwie- 
dzasz przeszło 73 lo- 
kacje, nie licząc dem!!!) 
i podzielona jest na 6 
częśc. _ Zachwytów 
nad nią nie byłoby końca (w 
skali od 1 do 10 — 10!!!), po- 
dam więc jeszcze tylko kilka 
istotnych rad. 

1. Zapamiętuj grę zawsze 
gdy musisz zrobić coś nieod- 
wracalnego. 

2. Przed zrobieniem nowe- 
go czaru zawsze spuść brud- 
ńą wodę z kociołka. 

3. Rozmawiaj ze wszystkimi i bierz wszystko co 
znajdziesz (nawet pozornie nieistotne informacje 
mogą się przydać). 

4, Przygotuj sobie dużo jedzenia w odległości 
chwytu ręki — od Kyrandii naprawdę nie można się 
oderwać. Gra oszałamia cudowną grafiką, znako- 
mitą, logiczną fabułą i oczywiście interfejsem — 
mysz i już (żadnych opcji!!!). Na twardym dysku za- 
jmuje 17,5 MB, pamięci operacyjnej nie wymaga 
zbyt dużo Pożądane jest również posiadanie 
Sound Blastera. Te wszystkie uwagi dotyczą oczy- 
wiście PC-ta, gdyż na razie nie powstała wersja 
działająca na Amidze, ST, czy inne maszynki. 

Przeczyść więc kulkę myszy i do dzieła... 


CZĘŚĆ PIERWSZA 

Grę rozpoczynasz w Laboratorium Zanthii. Jest 
zupełnie spustoszone przez tajemniczych intru- 
zów. Skradziony lub zniszczony został cały ma- 
giczny ekwipunek Czarodziejki. No może nie cały. 
Jak się dobrze rozejrzysz znajdziesz buteleczki 
(na dolnej półce szafy i pod dywanem) i jagody 
(niestety również Fauna). Zabierz je (tylko nie Fau- 


na) i ruszaj w drogę. Na początek obejdź całą 
krainę, rozmawiając z kim się da i zbierając różne 
fajowe przedmioty. Nie musisz wybierać, miejsca 
na torbopółce masz wystarczająco dużo. Po kilku 
rozmowach zorientujesz się, że musisz dostać się 
na drugą stronę wody za co, niestety trzeba zapła- 
cić złotem. To jak wiadomo na drzewach nie roś- 
nie, więc zdobyć je trzeba w inny'sposób. Stara le- 
genda głosi, że gdzieś ukryty jest skarb piratów. 
Najbardziej prawdopodobnym miejscem jego 
ukrycia jest jaskinia, której niestety strzeże 
szczur(!). Trzeba go w jakiś sposób przepędzić. W 
magicznej księdze czarów Zanthii (powinieneś ją 
znależć w pniu przy drapieżnych roślinach) od- 
szukasz coś bardzo odpowiedniego  — 
„Swampsnake Potion, służący do odstraszania 
niedźwiedzi w lesie (Yogi bu bu?). W okolicy zna- 
lazłeś wszystkie składniki potrzebne do wyprodu- 
kowania napoju („Lizard Tear” wyciśniesz dając 
krokodylowi cebulę lub łaskocząc go w nos piór- 
kiem). Musisz go jednak wykonać w okolicy gorą- 
cych źródeł, gdyż potrzebna Ci będzie wrząca 
woda. Do kociołka (był w dziupli przy krokodylu) 
wrzuć: cebulę, krokodyle łzy, muchomora, piórka 
gorącą wodę, krzesło, korzeń, jagodę i skałę (ab- 
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solutna  niespodzian- 

ka). Mieszaniną napełnij buteleczkę i biegiem do 
jaskini Przestrasz szczura wypijając na jego 
oczach całą flaszkę i wejdź do groty ze skarbem. 
Tu jednak nowa „zaskoczka” Szyfr. Pewnie zorien- 
towałeś się jak działa. Jeśli nie, to daj jagodę 
(„Blueberry”) pszczołom i zapamiętaj kolejność 
(kartkę zachowaj). Po otwarciu czaszki wyjmij 
ser i alchemiczny magnes (zamienia ołów w zło- 
to). Ser podaruj wędkarzom na przynętę — zło- 
wią na nią rybę i udadzą się na przystań. Idź za 
nimi. Po drodze uwolnij Marko z paszczy dra- 
pieżnej rośliny (daj jej „Plant Food” — był u Her- 
ba). Z przystani weż kotwicę (możesz sobie na 
niej wypróbować swój alchemiczny magnesf?!) i 
na prom. Tu jednak rozczarowanie — prom is 
dead. Siedzi przy nim płaczący smok pocztowy 
(super!). Pociesz go, zbierając mu listy rozrzuco- 
ne po okolicy, a ucieszy się jak dziecko, a właści- 
wie jak smok. 

W dowód dozgonnej wdzięczności zabierze 
Cię w klasyczną siną dal ku nowej przygodzie — 
Morningmist Valley (w międzyczasie masz wolne 
— demo!!). 
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Inside the Drunk Dragon Inn 
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WYMAGANIA SPRZĘTOWE 


System: IBM PC 386/486 

Twardy dysk: min 21 MB 

Karta graficzna: VGA 

Karta dźwiękowa: Sound Blaster, 
CNBC) 

Pamięć: 2 MB RAM 

Sterowanie: mysz 
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Ciemne lochy, przepastne piwnice, 
mroczne korytarze, niebezpieczne stwory 
to jest to, co tygrysy lubią najbardziej... 
Aaarrrghhh... | 

Jeśli należysz do tego gatunku graczy 
komputerowych, to sadzaj swój szanowny | 
tyłek w bezpośredniej bliskości komputera | 
i odpal gierkę „Legacy. Gwarantuje ona 
murowaną zabawę na wiele dni, a 
zwłaszcza nocy... mrocznych nocy. Ach jak 
cudownie, stary dom z epoki wikto- 
riańskiej, przeraźliwie skrzypiące drzwi... 
Wchodzisz do środka. Brrr, dreszcz emocji 
przeszywa Twe ciało — jest wspaniale. 

Nagle olbrzymie drzwi zatrzasnęły się za 
Tobą z hukiem. Teraz nie masz już drogi 
powrotnej... 

W poprzednim numerze „Computer 
Studio” tj. 1/94 zamieściliśmy podstawowe 
informacje (czary, wykaz potworów, spo- 
sób wyboru bohatera itp.) o tej wspaniałej 
grze firmy MicroProse. Nadszedł więc czas 
na właściwe rozwiązanie gry. 


SPOSÓB UKOŃCZENIA GRY 

Na początku powinieneś skompletować 
strój ochronny. Z I piętra zabierz kamizelkę 
kuloodporną (duch przebywający w tym 
pomieszczeniu nie będzie Cię atakował), a 
do obrony weż kij baseballowy lub pogrze- 
bacz. Na parterze odnajdź walizkę i obejdź 
cały ten poziom. Pozabijaj zombi, które bę- 















IV PIĘTRO | e KRYSZTAŁOWY FLET 





1 — PAPIERY a — MAGNETOFON 
2 - MAGICZNY KRYSZTAŁ 0 — ROGATA CZASZKA 
3 - APTECZKA 11 — CZAR „MALVOLENT OF ENDURACE” 
4 - NABOJE 12 - CZAR „MANTLE OF ENDURANCE” 
5 — CZAR „OBSIDIAN SHARDS OF B - SZATA RYTUALNA | 

ANNIHILATION" O - SEJF 






6 „| LAKIETKA „DEMON MASK” P - PODESTY 
7T- - BATERIE : 





Ill PIĘTRO 
1 — PAPIERY 

2 — NABOJE 

3 — KARABIN 

4 — MAGICZNY KRYSZTAŁ 

5 — POŻYWIENIE 

6 — NASZYJNIK „KEY OF ABHOMET" 
7 - SHURIKEN 

8 — DZBANEK Z NAFTĄ 
9 - APTECZKA 

10 - CZAR „XYTHON'S GUIDING EYE" 









BROJA SAMURAJSKA 

- FIGURKA MAJÓW 

14 — KARTON Z POŻYWIENIEM 

15 — MASKA 

16 — DZIDA 

17 — MIECZ SAMURAJSKI 

18 — SERCE i 

S — MIEJSCE NA STATUY 

P — MIEJSCA NA ROGATĄ CZASZKĘ I 
RĘKĘ SŁAWY 

O - SEJF 
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dą Ci w tym przeszkadzać i pozbieraj te 
przedmioty, które potem mogą Ci się przy- 
dać. Zgromadź je potem w wygodnym dla 
siebie miejscu. Najważniejsze abyś zebrał: 
klucze, czary, spłaszczoną głowę, latarkę, 
statuetkę i kartkę z nutami. Uważaj, gdyż 
około północy zgaśnie światło, a bez- 
pieczników nie jesteś jeszcze w stanie na- 
prawić. Do tego czasu musisz mieć przy 
sobie latarkę (zapalona latarka umieszczo- 
na w walizce, również oświetla otoczenie, 
nie musisz trzymać jej w ręku). Jeżeli po- 
siadasz odpowiedni czar, to możesz użyć 
go w zastępstwie latarki do rozproszenia 
ciemności. Aby nie poranić rąk, gablotę w 
której znajduje się statuetka stłucz bronią. 
Biorąc klucz „Chipped key” nie nadepnij 
na klapy w podłodze, bo wpadniesz do pi- 
wnicy! Naciśnięcie któregoś z przycisków 
umieszczonych na ścianie przy drzwiach, 
spowoduje zamknięcie jednej z klap, dzięki 
czemu będziesz mógł bezpiecznie podejść 
do klucza. 

Schodami u dołu mapy zejdź do 
pierwszego poziomu piwnicy (pamiętaj o 
zabraniu nut!) Tu również obejdź po- 
mieszczenia i zbierz przedmioty. W sejfie 
znajdziesz narzędzia do naprawy bez- 
pieczników (otwiera go klucz „Security 
key”). W jednym z pomieszczeń, tym za- 
znaczonym na mapie ciemniejszym kolo- 

c.d. na następnej stronie 





I PIĘTRO 8 — KARTON Z JEDZENIEM 
1 — PAPIERY 9 - CZAR „CRIMSON MISTS OF MYAMOTO" 
2 — CHIŃSKIE MONETY 10 — RĘKA SŁAWY 
3 — NABOJE 11 - 48TH FIOLET 
4 — APTECZKA 

5 — GAŚNICA 
6 — KSIĄŻKA 

7 — KARTA MAGNETYCZNA 15 
16 — CZAR „DIME 
17 — OPASKA NA 



















1 PIĘTRO 
1 - PAPIERY 


































= KLEJNOT 
12 - PLAKIETKA „SHURIKEN” 

13 — CZAR „AURA OF MYSTIC DEFENCE” 

14 — KLUCZ „ALLOY KEY” 

15 — KLUCZ „HEAVY KEY” 

16 DZBANEK Z NAFTĄ 

17 — CZAR „FLAMES OF DESOLATION” 

18 — STATUETKA „PTHARK” 

19 — 38TH REVOLVER 

20 — TECZKA NA DOKUMENTY 

E - PRĄD 

O - OBRAZ 

S — SYPIALNIA 

Z” - OTWIERA „WORN KEY” 

Z” - „HEAVY KEY” 

Z” — „ALLOY KEY” 

'-PO WZIĘCIU STATUETKI 







































chu. Pierwszy, to obszar korytarza, gdzie 
ściany pokryte są rzeżbami czaszek: mu- 
sisz go przejść bokiem. Drugi, to korytarz 
w prawym, dolnym rogu. Tam musisz iść w 
przeciwnym kierunku, niż chcesz się prze- 
mieścić. Statuetkę możesz zabrać dopiero 
wtedy, gdy przejdziesz przez drzwi w labi- 
ryncie w odpowiedniej kolejności: przy 


każdych znajduje się na ścianie tabliczka, 
która określa numer danych drzwi, a Ty 
masz przejść od drzwi z numerem 1 do 
drzwi z numerem 6. Potem możesz otwo- 
rzyć siódme, ostatnie drzwi i zabrać sta- 
tuetkę. Aby wejść do pomieszczenia ukry- 
tego za kominkiem musisz nacisnąć kwad- 
rat wyrzeźbiony na kominku. 

Idąc na II piętro powinieneś już mieć: 
dwie plakietki, dwie statuetki, kawałek me- 
talu i urnę. Najpierw zabierz kartę magne- 
tyczną, aby za jej pomocą dostać się do 
pokoju, gdzie w szafce jest ukryty pilot ot- 





wierający wszystkie pozostałe drzwi na 
tym poziomie (aby go zdobyć musisz 
wejść do pokoju z nim, drzwiami od lewej 
strony). Teraz możesz już obejść cały po- 
ziom. Barierę w jednym z korytarzy prze- 
jdziesz mając na sobie ubranie szalonej 
kobiety biegającej z siekierą po tym 
piętrze. Dla zdobycia Ręki Sławy musisz 


m. 
mA 


wejść do pokoju (drzwiami od góry), w 
którym się ona znajduje. Próba otwarcia 
sejfu spowoduje pojawienie się drzwi, wio- 
dących do niedostępnych do tej pory po- 
mieszczeń. Inne przejścia widoczne na 
mapie, a nieistniejące w rzeczywistości, 
pojawią się po naciśnięciu pobliskiego 
przycisku. Dobrym pomysłem jest założe- 
nie na głowę opaski, znalezionej w jednym 
z pokoi. Stanowi ona dodatkowe zabez- 
pieczenie przed wrogą Ci magią. Wejdź 
piętro wyżej, schodami położonymi w pra- 
wym, dolnym rogu mapy. 


PARTER 

1 - PAPIERY 

2 — WODA ŚWIĘCONA 
3 — APTECZKA 

4 — ZIELONA BUTELKA 
5 — NABOJE 


6 — MAGICZNE KRYSZTAŁY 

7 — STATUETKA „CARTHAG” 

8 — LIST 

9 —- METALOWA WAZA 

10 - POGRZEBACZ 

11 — WALIZKA 

12 - REWOLWER 

13 - KLUCZ „SECURITY KEY” 

14 - CZAR „SHROUD OF THE DARK 
WALKER” 

15 — CZAR „AGATTA'S IRON FIST” 

16 —- SPŁASZCZONA GŁOWA 


17 — LATARKA 
18 — KAMIEŃ RUNICZNY 
19 — JEDZENIE 


20 — KLUCZ „CHIPPED KEY” 

21 - KLUCZ „WORN KEY” 

22 — FETYSZ VOODOO 

23 — SAKIEWKA 

24 — NARZĘDZIA DO NAPRAWY BRONI 
25 — NUTY 

26 — KÓŁKO NA KLUCZE „KEY RING” 
T - TELEPORT 

K — KORKI 

Z* - OTWIERA „KEY RING” 

Z” — „ALLOY KEY” 

Z” - „ALLOY KEY” 

Z”- „CHIPPED KEY” 

Z'- „WORN KEY” 


This statue of a winged 
demon fillsycu with 


I POZIOM PIWNICY 
1 — PAPIERY 

2 — WODA ŚWIĘCONA 
3 — MAGICZNY KRYSZTAŁ 

4 — NABOJE 

5 — KLUCZ „FRESHLY CUT KEY” 

6 — STRZELBA 

7 — BATERIE 

8 — CZAR „ELIXIR OF HEALTH" 

9 — SÓL KAMIENNA 

10 — KANISTER 

11 — CZAR „BELGOR MENTAL VIOLATION” 
12 — PLAKIETKA „EYE OF ABHOMET” 

13 — KARTON Z JEDZENIEM 

14 — TECZKA NA DOKUMENTY 

15 — NÓŻ KUCHENNY 

16 — DZBANEK Z NAFTĄ 

17 — URNA Z PROCHAMI 

18 — KAWAŁEK METALU 


19 — KSIĄŻKA 
F — KORKI 

S — SYPIALNIA 
O - SEJF 


Z”,Z”,Z” - OTWIERA „FRESHLY CUT KEY” 


Na III piętro powinieneś zabrać: dwie 
plakietki, trzy statuetki, kawałek metalu, 
Rękę Sławy i urnę. Od razu na początku, 
w Pokoju Mocy, postaw statuetki na odpo- 
wiednich piedestałach i każdą po kolei 
zniszcz czarem „Flames of desolation”. Po- 
zbędziesz się dzięki temu czerwonych kra- 
bów. Obejdź piętro. Shuriken — gwizdkę 
ninja — będziesz mógł podnieść dopiero 
wtedy, gdy do jej piedestału przymocujesz 
odpowiednią plakietkę. Zamknięte drzwi 
otwieraj czarem „Key of the shadow lord” 
Aby wziąć zbroję samurajską, będziesz 
musiał uzupełnić złamany symbol (po pra- 
wej) kawałkiem metalu. Długi miecz samu- 
rajski (katanę) będziesz mógł zabrać, gdy 
na podstawce przed nim położysz urnę z 
prochami. Rękę Sławy również wstaw na 
odpowiedni piedestał. Do przedmiotów 
oznaczonych na mapie nr 11, 13, 16 mo- 
żesz podejść jedynie tak odwrócony, jak 
nakazuje pobliska tabliczka. W jednym z 
pokoi natkniesz się na spacerującego czło- 
wieka. Jest niegroźny. Jeśli chcesz, to z 
nim porozmawiaj. 

Wróć na parter zabierając po drodze 
pięć chińskich monet i klejnot. W głównym 
hallu (miejsce, gdzie zaczynałeś grę) włóż 
klejnot w odpowiednie, puste miejsce na 
gobelinie, wiszącym na ścianie. Gobelin 
spłonie i odsłoni skryte za sobą drzwi, wio- 









dące do teleportu. Wejdź do niego do środ- 
ka wówczas, gdy ciężkie, zakończone ha- 
kami łańcuchy są rozsunięte. 

Zostaniesz przeteleportowany na IV, 
niedostępne inną drogą, piętro. Tak jak po- 
przednio, zamknięte drzwi otwieraj cza- 
rem. Chodząc po korytarzach uważaj na 
rzeźbione na ścianach litery „E”. Jeżeli sta- 


niesz bezpośrednio przy tym znaku, zwró- 
cony do niego twarzą, to zostaniesz moc- 
no zraniony. Jednak wystarczy, jeżeli prze- 
jdziesz odwrócony tyłem lub bokiem, abyś 
był bezpieczny. Aby otworzyć przejścia do 
środkowego pomieszczenia, umieść cztery 
chińskie monety na czterech podestach 
(patrz mapa). Z chwilą, gdy położysz ostat- 
nią, zabierz je z powrotem (wejdź na po- 
dest, a gdy usłyszysz ciche pstryknięcie, 
podnieś monetę). Kiedy je zbierzesz, to 
otworzy się pierwsza czwórka drzwi. Ka- 
mienne przyciski umieszczone na 
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przymocuj do piedestału, na którym stoi 
maska demona. Teraz, poprzez portal nr 7, 
wejdź w Otchłań i wyjdź z niej portalem nr 
17. Znajdziesz się w mauzoleum. Twoim 
zadaniem jest zdobyć naszyjnik Gothuy 
„Golden torc of Gothua. Aby otworzyć 
drzwi prowadzące do tej części piętra, 
gdzie on się znajduje, musisz zabić 
wszystkie (tzn. żaden nie może chodzić) 
szkielety z dostępnej Ci części. Gdy już 
zdobędziesz naszyjnik, załóż go. Dzięki te- 
mu meduzokształtny Melchior — władca 
Otchłani — nie będzie Cię atakował. Przez 
portal wejdź do Otchłani i odszukaj błą- 
dzącego czarodzieja Charlesa Wenlocka. 
Pogadaj z nim (2, 2, 1, 3, 1). 

Zgodnie z zawartą umową, czarodziej 
zabierze trochę Twej energii magicznej, ale 
w zamian podaruje Ci czar „Wind of de- 
struction” i kryształowe okulary (nie zapo- 
mnij ich podnieść z „ziemi”). 

Portalem nr 2 przejdź na II poziom pi- 
wnicy. Zabierz stąd przyrząd astrono- 
miczny „Astrolabe”. Udaj się ponownie na 
czwarte piętro, do obserwatorium (porta- 
lem nr 2 wejdź w Otchłań, wyjdź nr 18, 
zejdź na parter i teleportem przenieś się na 
górę). Mając w ręku „Astrolabe”, obejrzyj 
mapę gwiezdną i otwórz wrota umieszczo- 
ne na suficie. Spójrz przez teleskop na nie- 
bo. W tym momencie gwiazdy znajdują się 
na pozycjach, które oznaczają, że mroczny 
bóg Alberoth, zagradzający Ci do tej pory 
drogę w piwnicy, opuścił naszą planetę. 
Zostaw tu „Astrolabe”, nie będzie Ci już 
potrzebne. 

Zejdź na I poziom piwnicy zabierając ze 
sobą spłaszczoną głowę i kryształowy flet. 
Na niższy poziom zejdź schodami położo- 
nymi w dolnej części mapy. Pozbieraj tutaj: 
moździerz, zapałki i czar. Wróć na I po- 
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Il POZIOM PIWNICY 
1 — PAPIERY 
2 — SÓL KAMIENNA 

3 — NABOJE 

4 — CZERWONY NAPÓJ 

5 — KSIĄŻKA 

6 — KRÓTKI MIECZ SAMURAJSKI 


8- MOŹDZIERZ. 






7 — PLAKIETKA „MAYAN JADE EFFIGY” 






9 — JEDZENIE 

10 - KLUCZ „DENTED KEY” 

11 — ZAPAŁKI 

12 — ASTROLABE 

138 — CZAR „MAELSTROM OF THE MIND” 
14 — MAGICZNY KRYSZTAŁ 

15 — KADZIDŁO 

16 — 44TH REVOLVER 

17 — LIŚCIE MOGANA 

18 — ZDECHŁA OŚMIORNICA 

19 — CZAR „ARCANE TOWER OF REASON” 
20 — LUSTERKO 

21 —- APTECZKA 

T - TELEPORT 

Z” - OTWIERA „DENTED KEY” 


Ill POZIOM PIWNICY 
1 - PAPIERY 

2 — NABOJE 

3 - SŁOIK Z JEDZENIEM 

4 —- APTECZKA 

5 — KLUCZ „MARKED N.PRENTISS KEY” 
6 - SZTYLET SAKRALNY 
7 - LATARKA 

8 — CZERWONA SZATA 

9 — KARTON Z JEDZENIEM 
10 — KARABIN MI6 


11 - KANISTER 
'12 — NARZĘDZIA DO NAPRAWY BRONI 


18 - RÓŻDZKA 

14- KSIĄŻKA 

15 - KAMIEŃ RUNICZNY 
16 — MAGICZNY KRYSZTAŁ 
17 — METEORYT 


T - TELEPORT 


G - GONG 
Z* - OTWIERA „MARKED N.PRENTISS 
KEY” , 


ziom i schodami, położonymi wyżej na 
mapie, zejdź ponownie na II poziom. Tu 
zdobądź liście mogany. W pomieszczeniu, 
gdzie się znajdują występują pewne zabu- 
rzenia w ruchu, musisz trochę poekspery- 
mentować, by się do nich zbliżyć. Weż też 
kadzidło. Aby się wydostać z zamkniętego 
korytarza, naciśnij górny spośród pary 
przycisków — pojawią się drzwi, którymi 
będziesz mógł wyjść. Włóż liście do 
moździerza i zmiel na proszek, przesyp do 
kadzidła i podpal zapałkami. Dym z ka- 
dzidła będzie odstraszał Morskie Demony. 
Teraz znajdź zdechłą ośmiornicę i lusterko. 
Naciśnij przycisk nr 1, przejdź do przycis- 
ku nr 2 i naciśnij go. Następnie przejdź do 
przycisku nr 3, też go przyciśnij, weż czar, 
naciśnij ostatni przycisk nr 4 i zejdź na III 
poziom piwnicy. 

Podnieś klucz „Key marked N. Prentiss” i 
otwórz nim drzwi do pomieszczenia z 
czerwoną szatą. Przebierz się w nią, a na 
głowę załóż truchło ośmiornicy. Upewnij 
się, że masz na sobie naszyjnik Gothuy. 
Poprzez pomieszczenie, gdzie przebywa 
Melchior, przejdź do królestwa Morskich 
Demonów. Wszystkie drzwi otwieraj za po- 
mocą spłaszczonej głowy. Idź do świątyni, 
gdzie jest meteoryt. Zagraj na flecie, a 
kryształ okrywający meteoryt pęknie. W 
momencie, gdy promienie energii będą 
opasywać kolumny najniżej, zabierz ka- 
mień. Wróć tą samą drogą, przebierz się z 
powrotem w zbroję. Czerwona szata, ka- 
dzidło, spłaszczona głowa i ośmiornica już 
nie będą Ci potrzebne. 

Przejdź na I poziom piwni- 
cy i wejdź do Czerwonej Kom- 
naty. W miejscu, gdzie pro- 
mień światła pada na po- 
sadzkę, połóż lusterko. Po 
chwili zabierz je stamtąd. Po- 
jawi się wielki, kamienny po- 
sąg. W otwór w posągu wsuń 
meteoryt. Przemieni się w ta- 
lizman „Eye of Agla” 

Teraz jesteś już przygoto- 
wany do ostateczej walki z 
Beltchegorem. Poprzez portal 
nr19 wejdź do Otchłani. 
Nr12 przeniesie Cię do 
„Astral Plane, poziomu gdzie przebywa 
ten potwór. Uważając na krążące po kory- 
tarzach portale (nie zbliżaj się!) i ogniste 
kule, przejdź przed komnatę Beltchegora 
(barierę przekroczysz z „Eye of Agla” w rę- 
ku). Tu zatrzymaj się. Upewnij się, że ener- 
gii życiowej i magicznej masz maksymalnie 
dużo. Rzuć na siebie wszelkie czary 
ochronne i przygotuj kilka największych 
„pęczków” czaru „Wind of destruc- 
tion. Na głowie powinieneś mieć FH 
opaskę z II piętra, na ciele zbroję 
samuraja, w rękach: księgę czarówi 
„Eye of Agla”. Tak przygotowany 
wejdź do komnaty. Walka będzie 
polegała na kilkukrotnym rzuceniu Ś8 
czaru „Wind of destruction, a w 
przerwach — „Elixir of health”. Po Ę 
pokonaniu Beltchegora pozostaje 
Ci jedynie z satysfakcją obejrzeć 
zakończenie. 


opracowanie: Adrian Walczyk 
i Patrycja Wardzała 
w oparciu o wersję na IBM PC 


' ZAZNACZONE 
- CZARNĄ RAMKĄ 


MAUZOLEUM 
































1 - SAKIEWKA 
2 — NABOJE 
3 - MAGICZNY 





6 - CZAR „SWORD 
OF SHADOW” 
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1 — Cofnij się w prawo, aby wejść na 2 — Przeskocz nad zapadnią zamykającą 3 — Weź rozbieg i wyskocz w prawą 
zapadnię uruchamiającą kratę wyjścio- kratę po lewej, przejdź pod otwartą kratą stronę w ten sposób, aby złapać się półki 
wą. Gdy się otworzy przejdź przez nią. i opuść się niżej. podtrzymywanej przez dwa posągi po 
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4 — Nadal w prawo. 5 — Uważaj na gilotynę pod koniec ekranu. 6 — Cały czas biegnij w tym samym kierunku. 
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7 — Wejdź na górną półkę i opuść się na sam 8 — Szybko przejdź przez kratę i dalej 9 — Podnieś fioletową butelkę stojącą na 
dół po jej drugiej stronie. W ten sposób urucho- w prawo. środku ekranu. Niespodzianka?! Wyjdź 
misz zapadnię otwierającą kratę na następnym przez otwarte drzwi na następny poziom. 
ekranie. Podciągnij się wyżej i ruszaj w prawo. 


1 — Podskakuj do chwili, aż opadnie 2 — Wejdź na górną półkę i przeskocz nad ru- 
półka przy prawej kracie. Gdy otwo- chomą pułapką. Idź w lewo (choć możesz tak- 
rzy się przejście biegnij w lewo. że przejść dołem pod gilotyną). 
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COM (przy posągu). Nadal idz w iewo, OLA z 
3 — Przeskocz nad rozpadliną i przygotuj 4 — Zabij 3 przeciwników i przeskaku- towując się jednocześnie na długi skok. 

się do walki. Pokonaj 4-5 nadbiegających ' jąc nad przepaścią biegnij w lewo. Uwaga! Nie próbuj czasem walczyć z żołnie- 

z obu stron żołnierzy i z wyciągniętym mie- rzem, który w pewnym momencie wejdzie na 
czem przesuń się na następny ekran. ekran. Otwiera on czasową zapadnią kratę na 
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6 — Wyskocz w powietrze tak, aby złapać się 7 — Pokonaj 3 żołnierzy i idź w lewo. 8 — Teraz musisz się sprawdzić w wal- 

podestu po przeciwnej stronie przepaści. ce z 8 przeciwnikami (5 nadejdzie z 

Szybko podciągnij się do góry i przejdź pod le EUR U)2Ń 

otwartą (mam nadzieję) kratą... 
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9 — Nadal w lewo. 10 — Przeskocz nad przepaścią (ostatni kafe- 11 — Wypij z butelki płyn i przy końcu ek- 
lek opada) i nie zmieniaj kierunku marszu. ranu wyciągnij miecz. Tak uzbrojony 
wejdź na następny ekran. 
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YCIE re me” © wazony w IO DiANOć SĄ Tae 
gu podestu z ogniem. Podciągnij się do góry i nie ru- 13 — Nie zatrzymuj się. 14 — Przy końcu chodnika poczekaj chwilę na ewen- 
szając się z miejsca poczekaj chwilę, aż usłyszysz mu- EL EZ do (eo A EolAzeEI ETA ojzZ ONEJ 
zykę. Teraz przeskocz z powrotem w prawo, złap się strony. Teraz przeskocz na drugą stronę, zabij w ra- 
brzegu półki i biegnij drogą, którą tu przyszedłeś. zie potrzeby przeciwnika i idź w prawo. 


15 — Pokonaj (jeśli okaże GC to ko- Po We i niesamowitych perypetiach wydostałeś się ostatecznie z zamku. Twój niezawodny rumak, 
nieczne) woelc żołnierzy i wejdź w ot- tym razem zamieniwszy się w Pegaza, przeniesie Cię do samotnie stojącej na pustkowiu Wieży... 


warte przejście na następny poziom. 
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2 — Wejdź przez nie do środka. 3 — Choć przez chwilę znajdziesz się blisko uko- 
chanej, czar Twego śmiertelnego wroga przenie- 
sie Cię w zupełnie inne miejsce. 
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"energii: Tylko po niektórych pokonanych ut 
4 — Po lewej stronie, przy brzegu szachowni- przeciwnikach pozostaje życiodajny płyn. 6 — Podskakując do góry przesuń się tro- 
cy znajduje się wyrwa w podłodze. Zsuń się Dlatego musisz być ostrożny i...cierpliwy. chę w lewo, odwróć w miejscu i nie 
przez nią niżej, potem jeszcze raz na dół. Gdy wreszcie to Ci się uda, stań przy środ: puszczając się podpory opuść na dół. 
LOL) Cie alek? SOC się do Teraz podciągnij się, wejdź na szacho- 


fee i biegnii w prawo, przeskakując 
b PANIEN orc OEOZLCCLE 
























7 — Nadal w prawo, także uważając na 8 — Po całym ekranie przemieszczaj się tak, 9 — Podciągnij się do góry, przeskocz na 
wyrwę w podłodze. aby do żadnego z cieni nie stanąć plecami (u- prawą stronę, biegnij dalej. 
ważaj, na dole jest dziura). Po kolei próbuj 
pchnąć mieczem dowolne 4 postacie. Gdy 
ostatnia z nich się ag piąta postać sa- | ( « 
a zniknie. 7 2h na to nie mogłeś | 
e» pdzi R 
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10 — Aoto Twój wróg! Mieczem go nie 11 — Wraz ze śmiercią czarnoksiężnika przed sobą mężczyznę, którego kochała. 


pokonasz, dlatego spróbuj inaczej. jego zaklęcie przestało działać. Księż- Tym razem Książę nie przegapił szansy i 
Zejdź na najniższy poziom i stań w pra- niczka nagle ozdrowiała, a gdy wstała z rozrzucił prochy Jaffara na cztery strony 
wym dolnym rogu. Teraz stojąc w łoża i spojrzała na Księcia, znów ujrzała świata. Ludzie radowali się z powrotu 


miejscu obracaj się szybko pra- 
wo — lewo (możesz sobie pomóc wciska- 
jąc górny „fire”) do chwili, aż Twój duch 
w postaci płonącego cienia opuści mar- 
ne ciało. Gdy już przemiana się doko- 
na, Twój przeciwnik zacznie uciekać. 
Musisz go gonić do chwili, aż uda Ci 
się stanąć tuż za nim, w jednej linii. 
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Wówczas rzuć czar, wciskając „fire” i ha Boży ; 

pchnij joystick do góry. Jeśli nie trafisz, -.. "dll A e e 

wszystko musisz zaczynać od planszy z ECU KOSZA r = 

12 buteleczkami życia. Ale jeśli Ci się ogg wą 

WIR młodej pary, a oni (oczywiście!) żyli długo i opracowanie: K. Bąk i D. Zgliński 
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Witajcie miłośnicy wielkiej 
przygody — mrocznych lochów, 
krętych korytarzy, tajnych zaklęć, 
odwiecznej rywalizacji sił Dobra ze 
Złem. Już po raz piąty spotykamy 
się w przepastnych labiryntach 
jednej z najciekawszych gier RPG 
— „EYE OF THE BEHOLDER II". 
Jeśli jesteś posiadaczem PC-ta 
lub Amigi i zainteresuje Cię 
poniższy opis, a wcześnij nie 
zetknąłeś się z tą grą, to wystarczy 
dokupić poprzednie numery „CS” i 
nadrobić stracony czas. 


Teraz po tym obowiązkowym 
wstępie, już bez żadnych zbędnych 
ceregieli możemy rzucić się w wir 
wielkiej przygody. 


The Legend of 
Darkmoon 





SREBRNA WIEŻA — POZIOM 1 

(SILVER TOWER level 1) 

Zaraz po wejściu ujrzeliśmy postać zapowia- 
dającą testy wiary (191). Pierwszym z nich 
miało być przejście przez pole pełne pułapek 
— okazało się prostsze niż myśleliśmy — trze- 
ba było tylko iść za znikającymi promieniami: 
na wschód, na wschód, na wschód, na połud- 
nie, na południe, na południe, na wschód, na 
wschód, na północ i jeszcze raz na wschód. Tu 
wystąpiła jedyna ryzykowna część przejścia — 
trzeba było szybko zabić jedną z modliszek i 
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wejść na stały grunt (192) zanim promień zdą- 
żył zbliżyć się do nas. Po unicestwieniu 
wszystkich potworów na pobojowisku znależ- 
liśmy dwa sztylety i kościany klucz (BONE 
KEY), który posłużył nam do otwarcia zamka 
na końcu korytarza (193). Kiedy drzwi na pół- 
noc otworzyły się, weszliśmy do pomieszcze- 
nia i w (194) nacisnęliśmy przycisk otwierający 
drzwi obok. Wewnątrz było jajo modliszki, z 
którego po pchnięciu mieczem wyłonił się go- 
towy do walki stwór. Kiedy go zabiliśmy po- 
wędrowaliśmy na południe i w (196) nacisnę- 
liśmy przycisk wyłączający wędrujący promień 
na polu pułapek. Tuż obok były drzwi — prze- 
szliśmy przez nie i ze (197) zabraliśmy przeklę- 
ty miecz „Zgłodniały” (LONG SWORD „HUN- 
GER”) za podszeptem przeczucia, że mógłby 
być jeszcze potrzebny. W korytarzu prowadzą- 
cym ma zachód znaleźliśmy niszę zamieniają- 
cą przedmioty (198) — niestety nie było to 
opłacalne, więc wróciliśmy do wejścia (191). 

Teraz poszliśmy na północ i w pomieszcze- 
niu (192.2) odnależliśmy (po pokonaniu mod- 
liszki) halabardę. W pomieszczeniu północ- 
nym (193.2) była modliszka, z którą stoczyjliś- 
my krótki, zwycięski bój. W kolejnym po- 
mieszczeniu (194.2) znaleźliśmy innego, tym 
razem zdychającego, potwora, którego bez 
problemu dobiliśmy. Znaleźliśmy tam zielony 
klucz modliszek (MANTIS KEY). W (195.2) 
spotkaliśmy TANGLORa, pół--elfa o specjal- 
nościach wojownika/kleryka, w obu na siód- 
mym stopniu zaawansowania, który prosił nas 
o możliwość dołączenia do drużyny. Ponadto 
w tej samej komnacie leżała tarcza i krótki 
miecz. Teraz poszliśmy na południe i niestety 
musieliśmy przejść przez niszczący promień 
(196.2). 

Nim zdołaliśmy otrząsnąć się z bólu napad- 
ła na nas kolejna modliszka, więc rozwściecze- 
ni położyliśmy ją trupem bez większych pro- 
blemów. Teraz chcieliśmy przejść na południe, 
ale drzwi (197.2) były zamknięte — wyważyliś- 
my je. W tym pomieszczeniu natknęliśmy się 
na usta (198.2) w ścianie, które powiedziały, że 


w zamian za trzy kości otrzymamy kościany 
klucz. Teraz nareszcie przydały się dość długo 
dźwigane kości — mieliśmy klucz! . 
Wyszliśmy z komnaty i poszliśmy dalej, na 
zachód — zamek (199) otworzyliśmy za po- 
mocą modliszkowego klucza. Zaraz za pro- 
giem napadły na nas dwa potwory, które po- 
konaliśmy po kilku chwilach solidnej walki. Po- 
szliśmy korytarzem na północ, a gdy tylko wy- 
stawiliśmy głowy zza załomu korytarza zau- 
ważyliśmy dwie modliszki, które rzuciły w na- 
szym kierunku jakiś kulisty przedmiot (200). 
Natychmiast odskoczyliśmy w korytarz i tam 
przygotowaliśmy się na ich przyjęcie — po 
chwili zaatakowały nas i zostały unicestwione. 
Kiedy już tego dokonaliśmy powędrowaliś- 
my dalej — na wschód. Tam w południowej 
odnodze korytarza (201) natknęliśmy się na 
przycisk i otwór w podłodze. Wydawało się 
nam, że na południowej ścianie majaczy jakiś 





guzik — celnie rzucony na południe sztylet 
spowodował zniknięcie ściany i pojawienie się 
otworu w podłodze. Teraz nacisnęliśmy przy- 
cisk (201) i otwory zamknęły się. Na końcu ko- 
rytarza (202) leżał klucz modliszek. Zabraliś- 
my go i poszliśmy na północ, a później na za- 
chód, by w (203) po pokonaniu potwora zna- 
leżć magiczne zwoje rozwiewania czarów (DI- 
SPELL MAGIC) i ochronnego czaru dla maga 
(BLUR). 

W pomieszczeniu położonym na północ od 
tamtego, w (204), znaleźliśmy żelazne racje ży- 
wnościowe. Kiedy wyszliśmy stamtąd zoba- 
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czyliśmy zamek (205) — po przekręceniu w 
nim klucza modliszek otworzyły się drzwi na 
południe i wyskoczyły stamtąd dwa stwory. 
Pokonaliśmy je (nie bez trudu) i weszliśmy do 
środka — było tam osiem jaj modliszek. Po ci- 
chutku przeszliśmy między nimi i wyjęliśmy, a 
potem włożyliśmy z powrotem klejnot z lewej 
strony płaskorzeżby (jej prawe oko) — ściana 
zniknęła, a my usłyszeliśmy cichy trzask z tyłu 
— to pękły skorupy jaj i stado potworów ruszy- 
ło w naszą stronę. Wskoczyliśmy w nowo ot- 
warty korytarz i rozpoczęliśmy walkę — wro- 
gów było dużo i była to jedna z naszych naj- 
trudniejszych bitew. Zwyciężyliśmy, a po wyle- 
czeniu nas przez kleryka i odzyskaniu zuży- 
tych czarów zebraliśmy trofea (207) — mie- 
dziany klucz, kryształową kulę i rzeżbę głowy 
modliszki (MANTIS IDOL). Wyszliśmy stam- 
tąd i doszliśmy do zamka (208) na miedziany 
klucz otwierający drzwi obok — za nimi były 
schody wiodące na wyższy poziom. 


SREBRNA WIEŻA — POZIOM 2 

(SILVER TOWER level 2) 

Gdy weszliśmy na ten poziom zobaczyliśmy 
otwór na kościany klucz (209), po użyciu któ- 
rego otworzyły się drzwi obok. Na razie jednak 
nie wchodziliśmy w nie — poszliśmy na za- 
chód. Tam w południowej części (210) znależ- 
liśmy napój leczący z trucizny i miedziany 
klucz. Była tam także czaszka, ale jej nie za- 
braliśmy — nie była nam do niczego potrzeb- 
na. Wróciliśmy do (209) i przeszliśmy przez 
drzwi — po krótkiej wędrówce korytarzem, 
znaleźliśmy się w pomieszczeniu z czterema 
przełącznikami (210) i tablicą głoszącą, że 
wiara jest kluczem. Postanowiliśmy poekspery- 
mentować z dźwigniami — przełączenie któ- 
rejkolwiek powodowało otwarcie drzwi i poja- 
wienie się otworu pod innym przełącznikiem; 
płyta (211) powodowała zamknięcie 
wszystkich drzwi i dziur w podłodze. Raz 
wpadliśmy do jednego z otworów i znależliś- 
my się na poziomie pierwszym (212), na szczę- 
ście teleporter przeniósł nas do (211). Po wielu 
eksperymentach z przełącznikami doszliśmy 
do wniosku, że trzeba przełączyć najpierw 
(213), (214) i (215), później nacisnąć cegłę w 
korytarzu (216), wrócić, przejść NAD otwar- 
tym otworem (217) i przełączyć ostatnią 
dźwignię. Teraz droga stanęła otworem. Po 
wyjściu z korytarza (218) skierowaliśmy się na 
południowy wschód, gdzie w (219) znależliś- 
my zamek na miedziany klucz — otworzył on 
nam drogę na wschód. Gdy dotarliśmy do 
(220) pojawiła się kolejna wizja zapowiadając 
następny test wiary polegający na wybraniu 
jednych z drzwi — wybraliśmy prawe (221) i 
chyba prawidłowo, bo zostaliśmy przetelepor- 
towani na schody (222), wiodące na trzeci po- 
ziom wieży. 


SREBRNA WIEŻA — POZIOM 3 

(SILVER TOWER level 3) 

Po wejściu, znaleźliśmy się w miejscu ozna- 
czonym (223); przed nami były kolejne scho- 
dy, które skończyły się w (224). Skierowaliśmy 
się na zachód i w (225) zobaczyliśmy tablicę z 
napisem głoszącym, że „droga do trzech wie- 
dzie przez dwa, a nie przez cztery”. 

Z początku nie wiedzieliśmy co mogłoby to 
znaczyć, ale za chwilę (226) zobaczyliśmy 
drzwi oznaczone numerami „I”, „II” i „III” — 
wybraliśmy północne (z dwójką). Kilka kroków 
dalej zobaczyliśmy usta w ścianie (227), które 
najpierw powiedziały kilka słów, a potem plu- 





nęły w nas czarem ognistej kuli. Natychmiast 
odskoczyliśmy w zachodni korytarz i poszliś- 
my nim dalej. Przeszliśmy obok zamkniętych 
drzwi, otworzyliśmy kolejne za pomocą przy- 
cisku i szliśmy dalej tym korytarzem. 

W komnacie (228) natknęliśmy się na stado 
latających węży, po zniszczeniu których zna- 
leźliśmy klucz Mrocznego Księżyca. Udaliśmy 
się teraz na północ, gdzie w (229) napotkaliś- 
my beholdera (łatwego do zabicia za pomocą 
czaru ognistej kuli, albo świetlistego grotu), 
oraz dwa latające węże. Zniszczyliśmy je i w 
niszy na północnej ścianie znaleźliśmy pięć 
buteleczek z napojem neutralizującym truciz- 
nę i zwój z modlitwą o wskrzeszenie. Na 
wschodniej ścianie (230) znaleźliśmy przycisk, 
który otworzył korytarz na wschód. W komna- 
cie, do której doszliśmy były w (231) następu- 
jące przedmioty: skórzane buty, przeklęta pika 
„Leech” (POLEARM „LEECH ”), zaczarowana 
zbroja (BANDED ARMOR) i magiczny krótki 
miecz. 

Wróciliśmy teraz do (228) i poszliśmy na po- 
łudnie. W (232) zobaczyliśmy wizję proponu- 
jącą nam kolejny test wiary — wybraliśmy pra- 
we drzwi (233). W środku znaleźliśmy kościa- 
ny klucz, a głos z powietrza pochwalił nas, że 
wybraliśmy dobrze. 

Wyszliśmy z tego pomieszczenia i... nie 
mogliśmy wejść do tego drugiego — pojawiła 
się ściana. To samo zresztą stało się, gdy wy- 
szliśmy do (228) ze ścianą prowadzącą do 
komnat testów. 

W drodze powrotnej wyważyliśmy drzwi 
(234) i zabraliśmy z korytarza zepsute porcje 
Poszliśmy dalej w kierunku wejścia (224) i o Silver tower 

stamtąd udaliśmy się na wschód - w . . - 

bocznym korytarzyku znaleźliśmy usta (235), . level 3 
które poradziły nam, byśmy szukali innych ust. . 

Wyszliśmy stamtąd i w (236) otworzyliśmy 
drzwi kościanym kluczem. W (237) zabiliśmy 
latającego węża, który pozostawił nam ma- 
giczny pierścień (RING). Kiedy skierowaliśmy 
się na północ korytarzem zachodnim natknę- 
liśmy się na gniazdo beholderów (238) — nie 
były one problemem. Jeden czar świetlistego 
grotu i wszystkie padły trupem. 

Po przejściu przez to pomieszczenie, skręci- 
liśmy w zachodni korytarz, gdzie za iluzyjną 
ścianą w (239) była nisza zamieniająca 
wszystkie drobne przedmioty w kamienie. Wy- 
szliśmy stamtąd i skierowaliśmy się dalej na 
zachód. W (240) natknęliśmy się na umierają- 
cego kleryka — siedział on na płycie nacisko- 
wej — prawdopodobnie spuście pułapki — i 
prosił nas byśmy pozwolili mu godnie umrzeć. 
Zgodziliśmy się i odeszliśmy. Wyszliśmy z ko- 
rytarza i poszliśmy na północ. Tam w (241) 
otworzyliśmy zamek za pomocą klucza 
Mrocznego Księżyca. Po kilku walkach z lata- 
jącymi wężami doszliśmy do (242), gdzie leżał 
łuk, pięć strzał, napój leczący i zwój z mapą. 
Zabraliśmy potrzebne przedmioty i wyszliśmy 
stamtąd. 

Skierowaliśmy się teraz na zachód i w (243) 
znaleźliśmy jeszcze jeden zamek na klucz 
Mrocznego Księżyca. Nie mieliśmy go, więc 
poszliśmy dalej na północ. Kolejny korytarz do ; 
którego weszliśmy zdawał się nie mieć końca, ż | | 
ale gdy chcieliśmy wrócić okazało się, że je- p ; | > 
steśmy cały czas w pobliżu wejścia. Dopiero z 
uważne oglądanie ścian ujawniło nam przy- 
cisk (244) na północnej ścianie, który wyłączył 
zamaskowany teleporter. W głębi korytarza 
natknęliśmy się na jakąś pułapkę, która obróci- 
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Telegram Strikera był 
wystarczająco jasny: „Hell's 
Kitchen jest przeklęta. Grace 
Saunder została porwana 
przez Jednookiego Jacka. 
Pomóż mi. Stop.” 


Nie będę stał z boku, gdy 
przyjaciele lub dzieci są w 
kłopotach. Wyjąłem ze 
skrzyni moją „38— kę”. 
Zapłacą za to — jakem 
Edward Carnby. 


Tu zaczyna się Twoja rola, 

w tych fascynujących 
zmaganiach z Jednookim 
Jackiem i jego bandą z 
Latającego Holendra. Po raz 
drugi wcielasz się w postać 
Edwarda Carnby ego — 
prywatnego detektywa, aby 
pomóc przyjaciołom i odesłać 
demony tam, gdzie jest ich 
miejsce. 


me 









jdzie Ci się zmierzy yć w późni 


dalej prosto i i ei w pierwszą odnogę w w ea 





1g 
telkę z asa oraz linę (ROPE), leżącą w wa 





ku za nim. Wróć teraz do głównej ścieżki i idź 





dalej w prawo. Załatw następnego gościa i na 
skrzyżowaniu ścieżek skręć w lewo. Zastrzel na 
przykrzającego się faceta i obejrzyj sobie książ- 
kę; możesz ją potem zostawić. Idź dalej tą ścież- 












Jest 24 grudnia a r Po sorsowaniu rany . 








RATES SWORD). Podejdź do 


Jak się okazało — jesteś w 
miejscu, skąd brałeś linę. Pójdź 





- wo, jeszcze raz w prawo. Na końcu tej 














ALONE IN 
THE DARK 2 


ką. Weż hak (HOOK) i załatw dwóch zbliżają- 
cych się gości (przyjdą stąd, skąd i Ty). Teraz 
spokojnie podejdź do karty karo i wejdź na nią. 


staniesz się do sekretnego przejścia. 
Załatw ty się pijaczka (jest 
źny), 


e a następnie pchnij 
lę tak, abyś wyjął spod 
liej |" (METALLIC JACK 
DIAMONDS). Załatw szyb- 


ołtarza, połóż na nim kartę i 
wyjdź przez nowo otwarte 
przejście na końcu korytarza. 


teraz na skrzyżowanie i skręć w pra- 


ścieżki znajdziesz pełniutki magazynek 


do swego Thompsona. Wycofaj się teraz na dłu- 


gą prostą na tej ścieżce i pobiegnij do końca pro- 
sto. Znajduje się tam wąskie przejście, przez 


które * musisz przejść. Następnie skręć w 


pierwszą alejkę w prawo. 
Zastrzel strażnika, weż 
flaszkę i podejdź do maj- 
tających się gałęzi. 
Ostrożnie zetnij je szablą 
























(rozsypie Ci się), a następnie z Thompsonem w 
dłoni i zwiększonym maksymalnie życiem (dzię- 
ki flaszkom), pobiegnij prosto na spotkanie z pi- 


rackim _ chirurgiem:  Jeremiahem 
Johnsonem Techerem, bardziej zna- 
nym jako Shorty Leg. Najłatwiej 
załatwisz go, biegnąc do końca 
prosto i w prawo, w zaułek. 
Tam obróć się i właduj w nie- 
go z pół magazynka. Nie 
oszczędzaj amunicji — już Ci 
się nie przyda. Weż flaszkę 
oraz kawałek gazety, a na- 
stępnie stań przed wejściem. 
Przyczep linę do haka i użyj 
jej, a otworzy Ci się przejście. 
Teraz śmiało wchodź do środka. 


DOM — CARNBY 

Na dole zbierz poniewierające się tam: 
pięciocentówkę (NICKEL), korbę (CRANK) oraz 
torebkę (PAPER BAG). Idż dalej prosto, a 
znajdziesz tam Strikera. Niestety będzie on lek- 
ko niedysponowany. Weż drugą część notatnika 
(TORN NOTEBOOK) oraz przybornik do fajki 
(PIPE CLEANER). Podejdź do drzwi, użyj ka- 
wałka gazety, a następnie przybornikiem wy- 
pchnij klucz z dziurki, Otwórz nim drzwi i wejdź 
do środka. Jesteś już na terenie domu, choć na 
razie, jedynie w jego piwnicy. Podejdź ostrożnie z 
lewej strony do dźwigni. Nadmuchaj papierową 
torebkę, strzel z niej, a kiedy strażnik wstanie, 
pchnij dźwignię i odsuń do tyłu. Jeśli dobrze wy- 
mierzyłeś, powinno to nauczyć faceta latać i pły- 
wać jednocześnie. Jeśli nie, to wykończ jegomo- 
ścia ręcznie. Weż leżący manuskrypt, flaszkę i 
strzelbę (RIOT GUN), a następnie podejdź do 
zegara od boku. Wsadź tam korbę, a otworzy Ci 
się obok przejście. Weż naboje do strzelby i 
wejdź do windy. Na górze pozbądź się Seana 
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łatwisz walcząc 
granat. Wejdź do 


Weż pompon i wejdź 
drzwi. Podejdź d 





STATEK 
— GRACE 
„Ponieważ 
Carnby _ będzie 
chwilowo niedys- 
ponowany, wcie- 


z w y Ś lisz się teraz w ro- 

kj , ża z» Beż lę Małej Grace. 
j + SKI: R Pchnij deski stoją- 

ce obok drzwi i 
przejdź do po- 

mieszczenia 

obok. Weż z pod- 
łogi ziarna (BAG 





ę 
głowy harpunnika, kulę bilardową OF SEED), a ze stołu pieprz (PEPPER POT). 
ć k 
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zwi naprzeciwko. 
kę (CHICKENS 
windą do żarcia i 
iem. Kiedy winda 
niej (znajdziesz w 


Carnbyego. 

teraz przez sypial- 
nię do _ po- 

mieszczenia, 

gdzie Carnby zna- 
lazł talizman i po- 
łóż tam laskę. 
Weż powstały w 
ten sposób przed- 
miot (LOA 
STAFF), a prze- 
niesiesz się na dół. 
Podejdź do 
kuchni. Jest tam 
strażnik, więc wejdź i wyjdź, a ta sierota pośliźnie jednej flaszki i wściekłego pirata 
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Xanth to czarodziejska kraina, w której włada 
Magia. Każdy mieszkaniec ma swój magiczny ta- 
lent i zaklęcie, którym tylko on może się posłużyć. 
To kraina centaurów, smoków i bazyliszków. Lecz 
teraz temu pięknemu światu grozi zagłada. Wsku- 
tek zakładu dwóch wszechmocnych demonów 
magia może na zawsze zniknąć z Xanth. Podejmij 
wyzwanie w imieniu dobrego demona X(a/n)TH i 
pokrzyżuj szyki rywalom — reprezentantom okrut- 
nego E(a/r)TH — a nagroda będzie Twoja! 

Grę rozpoczynasz jako całkiem zwyczajny 
śmiertelnik. Siedzisz w swoim pokoju, za oknem 
hula deszcz i wichura. Rozejrzyj się po pokoju. Zo- 
baczysz przytwierdzoną do komputera karteczkę z 
telefonami i leżący obok list. Przeczytaj go, lecz nie 
przejmuj się zbytnio jego treścią — takie rzeczy się 
zdarzają. Wyjdź do przedpokoju i zapal światło. 
Przejdź do kuchni, otwórz lodówkę i zabierz 
musztardę, Kiedy zadzwoni telefon, odbierz go. To 
jeden z Twoich znajomych. Prosi Cię, abyś zagrał 
w jego nową, podobno rewelacyjną grę. Mimo, że 
nie masz na to ochoty, przyjmij propozycję. Tym 
bardziej, że za wygranie w nią kumpel proponuje 
Ci przejażdżkę na swym motocyklu. Idź do przed- 
pokoju i poczekaj, aż posłaniec przyniesie Ci grę. 

Odpakuj dyskietkę z pudełka. Wraz z nią za- 
pakowane będą trójwymiarowe okulary i co naj- 
ważniejsze, przewodnik po krainie XANTH. 
Włóż dyskietkę do stacji i włącz komputer. Na 
ekranie zobaczysz małą postać. To Golem 
GRUNDY, Porozmawiaj z nim trochę, dostarczy 
Ci informacji o grze. Potem pozostanie Ci wybór 
Twojego przewodnika po krainie XANTH. Wy- 
bierz NADA NADĘ. Po chwili znajdziesz się w 
grocie z czterema parami drzwi. Załóż trójwymia- 
rowe okulary. Odczekaj trochę, aż Nada otworzy 
jedne z nich. Uważaj! Pozostałe to pułapka! 

Na zewnątrz spotkasz przedstawicieli demona 
E(alr)TH — Twoich rywali na drodze do Nagro- 
dy. Niestety, na razie, poki nie uwierzysz w magię, 
będziesz podróżował pod postacią ekranu TV. 
Idź przed siebie, dojdziesz do rozstajnych dróg. 
Zerwij tam jeden z żółtych kwiatków. Dalej na 
wschód, po drodze zerknij w źródełko, W wiosce 
spotkasz jednego z jej mieszkańców, który zwie- 
rzy Ci się z gnębiącego całą wieś problemu. To 
stojący w porcie statek emituje szkodliwe sub- 
stancje, żle wpływające na wymowę wszystkich, 
którzy mieszkają w jego okolicy. Jesteś w stanie 
im pomóc, jeśli dotrzesz do maga — FAIRY 
NUFFA (on zna miksturę, potrafiącą ugasić 
dym). Weż oba klosze z lamp i kamień leżący na 
ziemi. Idż do portu. Stań na mostku prowadzą- 
cym na statek i podnieś morską roślinkę (SAIL: 
COATH). Poproś NADĘ by zanurkowała, a wyło- 
wi Ci linę i kotwicę. 

Przywiąż linę do kotwicy i wróć na rozstajne 
drogi. Z jej pomocą wyłów ze strumyka belkę. 
Daj ją poznanemu wcześniej wieśniakowi i po- 
proś go, aby zrobił Ci z niej deskę, Poczekaj chwi- 
lę, aż spełni on Twoją prośbę. Weź deskę i idź w 
prawo. Połóż deskę na wielkiej skale, a na desce 
kamień. Poproś NADĘ by pomogła Ci uruchomić 
tak skonstruowaną katapultę, Idź w prawo. Po 
drodze weż wiadro. Dojdziesz do drzwi z dużym 
okiem. Porozmawiaj z nim i przekonaj, aby Cię 
puściło dalej. Ze skrzynki weż list. Za drzwiami 
natkniesz się na golfowy przybór w kształcie lite- 
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ry „T” i jajko. Oczywiście zabierasz obie te rzeczy. 
Tak dotarłeś do FAIRY NUFFA. Lecz nie spełni 
on Twojej prosby za darmo. Najpierw musisz spo- 
rządzić miksturę według przepisu, który da Ci 
mag. Potrzebujesz: 2 x eye scream (to oczy leżą- 
ce niedaleko), 2 x cough drops (są koło źródełka, 
w które niedawno patrzyłeś, poproś o nie NADĘ), 
1 x masło wyciśnięte z żółtego kwiatka, 1 x jajko, 
1 x roślinkę z morza i 1 x ognistą muchę (FIREF- 
LY) - złap ją w pusty kielich kwiatowy. To 
wszystko wrzucasz do wiadra i dajesz FAIRY 
NUFFOWI. W zamian da Ci on miksturę do 
ugaszenia płonących kotłów na statku. Gdy je 
ugasisz, mieszkaniec Isthamus podziękuje Ci i da 
w rewanżu magiczny miecz. Tutaj upewnij się, 
czy masz w kieszeni kwiatek, jeśli nie, wróć po 
niego na rozstajne drogi. 

Znowu udaj się do FAIRY NUFFA i daj mu 
list. Pokieruje Cię on dalej — na pustkowie. Gdy 
już się tam znajdziesz, idź na północny zachód. 
Co jakiś czas na Twej drodze będą pojawiać się 
drzwi. Za każdym razem, kiedy je ujrzysz, wma- 
wiaj NADZIE, że były realne. W końcu rzeczywi- 
ście będziesz mógł przez nie przejść. Za drzwiami 
idź w prawo. Natkniesz się tam na METRIĘ, któ- 
ra będzie Cię zamęczać, byś napił się z Miłosne- 
go Źródełka. Bądź twardy i odmawiaj. W końcu 
zrezygnuje z namów. Idź do szałasu. Gdy bę- 
dziesz w środku na chwilę ogarną Cię ciemności, 
lecz po chwili wszystko wróci do normy. 

Uważaj! Po ciemku, podstępna METRIA uwię- 
ziła NADĘ i sama przybrała jej postać. Znowu 
czeka Cię kilka chwil, spędzonych na odmawia- 
niu zabójczego napoju. Gdy już się uwolnisz od 
METRII, idź znowu do szałasu. W środku lepiej 
poruszaj się za pomocą mapy. Przeszukaj 
wszystkie pomieszczenia labiryntu. W jednym z 
nich znajdziesz wiszące na ścianie lustra. Spójrz 
w nie. Potem szukaj w pozostałych pomieszcze- 
niach, aż dojdziesz do zaułka z płytą w podło- 
dze. Wejdź na nią i przeszukaj drugi labirynt. Po 
obejściu wszystkich komnat Twoje kieszenie po- 
winny być cięższe o tłuczek i garnczek. Poszukaj 
pomieszczenia z małym przyciskiem w ścianie. 
Naciśnij go, a następnie każdy nowo pojawiający 
się przed Tobą. Uważaj — nie pomyl się. Pomyłka 
będzie Cię kosztować całą robotę od nowa. Gdy 
już żadne nowe przyciski nie będą się ukazywać, 
ponaciskaj każdy z nich jeszcze raz — przeobra- 
żą się w metalowe płytki, a następnie znikną i 
Twoim oczom ukaże się migocący kwadrat. 



























































Oczywiście jego też wypadałoby nacisnąć. Przez 
nowo otwarte drzwi idź w dół. Tam odnajdziesz 
NADA NADĘ przykutą do ściany kajdanami. W 
żadnym przypadku nie patrz na nią! Poproś 
grzecznie kajdany, by uwolniły Twoją towa- 
rzyszkę, a ulegną. Teraz skieruj się do uchylonych 
drzwi w drugim labiryncie. Użyj na nich opcji „ta- 
ke. Za nimi znajdziesz słoik. Zabierz do niego 
wszystkożernego grzyba ze ściany, gdzie uwięzio- 
na była NADA. Teraz wystarczy wyrzucić zawar- 
tość słoja na zagradzające Ci drogę żelazne drze- 
wo. Tu kończy się REGION ZIEMI, a zaczyna 
REGION OGNIA. 


Idź do miejsca, gdzie zaczepi Cię CZŁOWIEK 
Z LAWY wraz z OGNISTYM PSEM. Poproś 
NADĘ, aby dała Ci swoją spinkę do włosów. Wy- 
lej na nią (spinkę) musztardę, co odstraszy groż- 
nego psa. Porozmawiaj chwilkę z CZŁOWIE- 
KIEM Z LAWY i idź w prawo. Przed ścianą og- 


nia leży nadpalony kawałek drewna. Weż go i 
wróć do pierwszego labiryntu. Znajdź tam po- 
mieszczenie z kamienną tablicą na ścianie. Połóż 
na niej papier i przeciągnij po nim węgielkiem. 
Otrzymasz receptę na ogniste ciasteczko. Idź do 
CZŁOWIEKA Z LAWY i porozmawiaj z nim 
troszkę, Da Ci ognistej wody, którą wlejesz do 
garnczka i zamieszasz tłuczkiem. Poproś o więcej 
ognistej wody. Wlej ją także i zamieszaj. Wrzuć 
kielich i znowu zamieszaj. Tak przyrządzone cia- 
sto włóż do niszy w skale. Poczekaj, aż zabarwi 
się na złoty brąz i wyjmij je. W zamian za upie- 
czone ciastko, CZŁOWIEK Z LAWY da Ci coś w 
rodzaju dynamitu. Idź do ściany ognia. Odpal dy- 
namit i cofnij się o jedno pomieszczenie. Pocze- 
kaj, aż ściana ognia zostanie zniszczona i skieruj 
się ku otworowi w sklepieniu. Rzuć w jego kierun- 
ku linę z kotwicą i wejdź po niej na górę. Przed 
Tobą REGION WODY. Idź na most. Zaczepi Cię 
brzydki jegomość, żądając opłaty za przejście po 
moście. Niestety nie masz pieniędzy, więc zaofe- 
ruj TROLLOWI swoje usługi. Poprosi Cię o zna- 
lezienie klucza od jego szafki. Idź za most i za- 
kręć hydrant, zabierz gumowy wąż. Następnie 
udaj się do mieszkania TROLLA pod mostem. 
Klucz leży na dnie pustej studni w laboratorium. 
Wciśnij niebieski guzik na ścianie, włóż węża do 
zlewu i odkręć wodę, Gdy studnia się wypełni, 
nie zapomnij zakręcić kurka. Teraz wystarczy za- 
nurkować po klucz i dać go TROLLOWI. Lecz to 






































nie wszystko. Ta brzydka kreatura każe zagrać Ci 
w jego gry. Jeśli masz ochotę, spróbuj. Nawet jeśli 
nie uda Ci się spełnić wymagań gry, TROLL po 
pewnym czasie znudzi się czekaniem na wyniki i 
puści Cię wolno, dając na odchodnym rozdwojo- 
ny na końcu hak. 

Po chwili dojdziesz do domku stojącego na 
rozstajnych drogach. Wejdź do środka i porozma- 
wiaj z siedzącą w fotelu MA ANATHE. Usłyszysz 
jej smutną historię o tym, jak z pięknej księż- 
niczki przeobraziła się w staruszkę, Jej jedyną na- 
dzieją na odzyskanie dawnej postaci jest znak z 
Góry, którego wypatruje co ranek. Będąc pod 
wrażeniem jej opowieści, zgodzisz sie pomóc. 
Weź skarpetę wiszącą na ścianie. Wyjdź z domu, 
aż natkniesz się na panią OGROWĄ, która na- 
rzeka, że nie jest wystarczająco brzydka i dlatego 
żaden porządny OGR nawet na nią nie spojrzy. 
Jej także możesz pomóc. Poszukaj małego 
OGRA, który nie może odzyskać swej piłki. Na- 
kryj wylot kratera skarpetą. Wdzięczny OGR 
będzie chciał Ci się zrewanżować. ldź z nim 
przed dom MA ANTHY i poproś o przytrzyma- 
nie zepsutego wózka, a sam załóż koło. Gdy to 
zrobisz, pchnij wózek. W miejscu, gdzie stał, 
znajdziesz żagiel. Teraz szukaj przystani, a po 
drodze zabierz torbę z wiatrem. 

Do łódki przymocuj żagiel, otwórz powietrzną 
torbę i odwiąż linę mocującą żaglówkę do pomo- 
stu. Po drugiej stronie rzeki natkniesz się na 
STRAŻNIKA GÓRY, który będzie Cię zamęczał 
zagadkami. Będzie ich 10. Nie przejmuj się. 
Nawet, jeśli na którąś odpowiesz błędnie, to 
STRAŻNIK powtórzy to samo pytanie i będziesz 
mógł się poprawić. 

Następnie skieruj się na schody i jazda do gó- 
ry. Na swej drodze ujrzysz dwa drogowe „pachoł- 
ki” i rozwieszoną między nimi tabliczkę „Góra 
nieczynna”. Jakby nie było, to jest Znak z Góry. 
Daj go MA ANTHCIE, a ta w zamian podaruje 
Ci eliksir powodujący brzydotę. Zanieś go pani 
OGROWEJ. Następnie skieruj się na południo- 
wy wschód. Znajdziesz się na terenie zwanym 
GAP. Idź prosto i rozmawiaj z napotykanymi 
zwierzętami, aż dotrzesz do rozpadliny. Tam 
mieszka jedno z bardziej niebezpiecznych stwo- 
rzeń w całym XANTH — smok STANLEY 
STEAMER. Gdy NADA dowie się, że chcesz iść 
przez rozpadlinę, ze strachu opuści Cię. Lecz nie 
przejmuj się i tak okaże się zdrajczynią. Na 
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miejsce NADY przyłączy się do Ciebie inna 
mieszkanka XANTH — JENNY wraz z kotem 
SAMMYM. 

ldź do rozpadliny. Przed sobą ujrzysz smoka, a 
nad nim szarą chmurę. To KING FRACTO NIM- 
BUS, niesamowity pyszałek, bardzo uczulony na 
punkcie swej osoby. Nie zwracaj uwagi na smo- 
ka, tylko obrażaj FRACTO NIMBUSA ile wlezie. 
W końcu wściekły wywoła on śnieżycę, która za- 
mrozi atakującego smoka. 

Na szczęście na pomoc przybiegnie Ci CEN- 
TAUR, który wywiezie Cię na grzbiecie z rozpad- 
liny i dostarczy aż do bramy przed zamkiem DO- 
BREGO MAGA HUMPHREYA. Na ścianie po- 
szukaj brakującej cegły. Pod nią znajduje się gu- 
zik otwierający bramę. Za bramą kliknij na zwo- 
dzony most. Z boku pojawią się opcje „draw” (o- 
puścić, przyciągnąć). Z jej pomocą połóż most na 
ścieżce. Nie przechodź przez niego. Idź w lewo. 
Wytęż wzrok i poszukaj małego insekta kręcące- 
go się w powietrzu. Schwytaj go w słoik, a wąż w 
fosie zaśnie. Idź w prawo, a następnie w kierunku 
kraty ściekowej przy zamkowym murze. Za po- 
mocą rozdwojonego haka podnieś kratkę. Idź w 
dół, zabierając po drodze wytrych w kształcie 
serca. Kieruj się do końca kanału. Na ścianie zo- 
baczysz czerwone przełączniki. Ustaw je w nastę: 
pujący sposób: dwa pierwsze w dół, trzeci w gó- 
rę, czwarty w dół, piąty w górę. Staniesz przed 
obliczem DOBREGO MAGA HUPHREYA. Z 
rozmowy z nim dowiesz się wielu ciekawych rze- 
czy. Min. poznasz historię swego miecza, usły- 
szysz co porabiają Twoi przeciwnicy, a także w ja- 
kim kierunku udać się po Nagrodę. 
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Na odchodnym da Ci tzw. HYPNOGOURD - 
urządzenie, za pomocą którego dostaniesz się do 
miejsca nie z tego świata - GOURDU. To właś- 
nie tam ukryta jest Nagroda. 

Po rozmowie z MAGIEM spójrz w swój HYP- 
NOGOUBD. Znajdziesz się przed niesamowitą 
posiadłością strzeżoną przez nadgniłego ZOM- 
BIE. Omiń go lewą stroną. Otwórz drzwi do pi- 
wnicy za pomocą wytrychu. Ogarną Cię całkowi- 
te ciemności. Po omacku poszukaj sznura i klu- 
cza, którym (również po omacku) otworzysz 
drzwi wiodące z piwnicy do domu. Przed sobą 
ujrzysz schody. Na poręczy przymocowany jest 
metalowy drążek — przywiąż do niego sznur i idź 
do góry. Naciśnij znajdujący się na zachodniej 
ścianie, czerwony guzik. Znajdziesz się w pokoju 
bez drzwi. Zabierz stojące obok fotela pigułki i 
spójrz na książki stojące na kominku (trzecia od 
lewej otwiera sekretne przejście). Za pomocą pi- 
gułek unieś dolną część okna i weż stojącą za 
nim laskę, Idź na piętro. Użyj laski na hak wysta- 
jący z sufitu. Otworzy się przejście na strych. 
Twoim oczom ukaże się straszny widok. Kim 
znajduje się zaledwie na wyciągnięcie ręki od Na- 
grody. Ważą się losy całego XANTH. Na podję- 
cie decyzji pozostały Ci tylko sekundy. Rzuć mie- 
czem w stojącą na wysokości okna Nagrodę. 
Teraz pozostaje Ci obejrzeć końcową sekwencję i 
czerpać radość z faktu, że zdołałeś uchronić 
XANTH przed zagładą. Gdy wrócisz do domu, 
to czeka Cię miły telefon. 


opracowanie: Jacek Chomiak 
w oparciu o wersję na IBM PC 
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KONKURS DLA MIŁOŚNIKÓW GIER 
Dziękujemy wszystkim za udział w naszych konkursach. Dzi- 
siaj nie zamieścimy żadnego zadania konkursowego dla „rozgry- 
ję dz 


prosty. Musimy 1 






Jeśli jednak ktoś czuje się zawiedziony, że nie może wes: 
się swoimi umiejętnościami w rozwiązywaniu gier komputero- 
wych, to nie ma powodu do zmartwienia. Zawsze możecie nadsy- 
łać do redakcji własne prace z rozwiązaniami dowolnych gier. Ze 
swojej strony obiecujemy wnikliwie je przeanalizować i przesłać 
autorowi opinię o jego pracy. Oczywiście najlepsze z nich będą 
opublikowane, a ich autorzy odpowiednio wyróżnieni. - 

Przepraszamy wszystkich, którzy nadesłali do nas swoje prace 
i dotychczas czekają na rozstrzygnięcie. 

Nastąpi to niebawem, a wszystkie nagrodzone prace zostaną 
opublikowane. 

W tym numerze „CS” zamieściliśmy kolejną „porcję” zaległych 
prac konkursowych — instrukcje do gier: „Caesar”, „Legacy” i 
„The Fate of Paa Foranana 2) 


Oto lista nagrodzonych: 

— Adrian Walczyk — 500.000 zł 

— Kamil Kołodziej — 500.000 zł 

— Tomasz Gibas — 500.000 zł 

— Michał Sokołowski — 1.000.000 zł 


KONKURS DLA STAŁYCH CZYTELNIKÓW 

Aby stworzyć możliwość udziału w konkursach wszystkim, któ- 
rzy z różnych powodów nie mogą uczestniczyć w rywalizacji o 
ukończenie niektórych gier, wprowadziliśmy odrębny, stały kon- 
kurs. Poniżej zamieszczono pięć pytań, na które bez trudu powin- 
ni odpowiedzieć stali Czytelnicy naszego pisma. Jeśli będziecie 
mieli Ea Z s na! niektóre PRADA PY sięg- 
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oraz 
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Prenumerata na: 
3 kolejne numery [| 
6 kolejnych numerów LF 


MRSESZY 


„CS - Wydanie Specjalne” 
3 kolejne numery U 


++. '€SZ; 





PYTANIA: > 

1. Podaj nazwę firmy, która opracowała „Simon the Sorcerer" 

2. Ile częśc przygód symaa ycznych Goblinów ukazało się 
dotychczas > 

3. Jaką nazwę nosi data disc do Syn 










4. W skład jakiej dużej korporacji wchodzi firma Origin 

5. Podaj imię i nazwisko głównego bohatera gry „Alone in the 
Dark” 

Na Gai czekamy do dnia w którym do kiosków trafi nr 





Korespondencję należy przesyłać ne 
COMPUTER STUDIO - 
04—202 Warszawa 

al. Marsa 6 


ROZWIĄZANIE KONKURSU 

z nr 7/93 (15) 

Oto prawidłowe odpowiedzi: 

1. Role Playing Games 

2. Doralice 

3. „The Case of the Serrated "a: (Tajemnica żłobionego 
ky 

4. Książe Alexander 
5. „Pod Pen Druidem” 








Dźiękujańny wszystkim, którzy wzięli uda w konkursie, zapra- 
szamy do wzięcia udziału w następnych. 

Zwycięzcy wyłonieni drogą losowania otrzymują joysticki f-my 
Quick Shot. Użytkownicy PC-tów „Warrior” 5, a p. „Apa- 
che” 1. ; 












LISTA NAGRODZONYCH: - > 

1. JOLANTA OLEJAK, Bielsko-Biała, ul. Inwalidów 
2. BARTOSZ BOLEK, Chrzanów, ul. Pęckowskiego 1/36 
3. KRZYSZTOF GAWLIK, Gryfice, Brzozowa 8a/12 

4. PIOTR FRINDO, Dzierżoniów, ul. Sienkiewicza 13 
5. SŁAWOMIR FUKS, Grodzisk Maz., ul. Lutniana 22a 





Gratulujemy! 
Nagrody wyślemy poczią. . 
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oraz 
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Polskie, oryginalne, licencjonowane, na komputery IBM PC 
PROGRAMY EDUKACYJNE 


N 


0 
J. POLSKI, MATEMATYKA, HISTORIA, GEOGRAFIA, U 

Ą 
( 


FIZYKA, CHEMIA, BIOLOGIA, MUZYKA, 
J. ANGIELSKI, J. NIEMIECKI, GEOMETRIA, MEDYCYNA, 
PRZEDMIOTY ZAWODOWE 


KT/AT — Programy edukacyjne 


PKTS MAVIS 
00-103 Warszawa 00-549 Warszawa 
ul. Królewska 43/25 ul. Piękna 11/17 
tel. 20-51-25 (kont, osob, 1630-1900) tel, 29-87-85 


l 





HEGATAR COMPUTING _ «cRvTvNNTENDO8-Brr 


01-360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 932 cartridge wymianalsprzedaż 


STUDIO 
KOMPUTEROWE 












HALA TARGOWA ”"WOLA” % GRY TV SEGA 16-BIT 
zapraszamy od pon. do piątku oraz cartridge wymianalsprzedaż IBM PC 
w godz. 16-19  tel.fax 638—12—09 % JOYSTICKI ANGIELSKIE ATARI ST AMIGA 
darki ai COMMODORE 
% NAJLEPSZE BRYTYJSKIE CZASOPISMA KOMPUTEROWE: 
AMIGA ACTION 2 dyski .. 155000zł PC ZONE 3 dyski *KOMPUTERY 
AMIGA GAMES 2 dyski ... PC GAMER 1 dysk HD .. *AKGESORIA 
AMIGA FORMAT 2 dyski PC ACTION 2 dyski *HAR 
AMIGA USER CD32 1 CD i 1 dysk 180000zł — PO POWER 2 dyski * ORPOGRAMOWNCE 


ST FORMAT 1 dysk 150000zł — PC HOME QD 1 dysk CD 
ST USER 1 dysk 150000zł — CDROM TODAY(PC/MAC) 1 dysk CD .. 180 000 zł 


Wysyłka na cały kraj. Także prenumerata. Cennik z marca 1994. 





tel. (0-22) 56-03-69 (wieczorem) 
W-wa, ul. Targowa 18 pawilon 31 





MSS UWAGA!!! 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA : |. - 
) Jeśli napisałeś program edukacyjny lub inny 
Programy Shareware i PD i masz trudności z jego 
 rozpowszechnieniem, zgłoś się do firmy 
COMMODORE 64/128 "PK.TS", a postaramy się go wydać. 
IBM PC XT/AT 
Jeżeli chciałbyś się zająć rozprowa- 
dzaniem naszych programów edu- 
kacyjnych i przy okazji nieźle zarobić, 
koniecznie skontaktuj się z nami: 


Katalogi gratis po przesłaniu koperty 
zwrotnej + znaczka 4000 zł 

Uwaga! Podaj typ posiadanego sprzętu 
Sprzedaż wysyłkowa za zaliczeniem moż 


pocz o. 00-103 Warszawa 
STUDIO KOMPUTEROWE MSS ul. Królewska 43/25 
ul. Grochowska 172/48 tel. 20-51-25 
04-357 WARSZAWA lub 29-87-85 





CZY WIESZ, ŻE NOZEY: JESZCZE 


NABYĆ INNE WYDAWNICTWA 
„CGS — COMPUTER STUDIO”? 
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| COMPUTER STUDIO — najstarsze wydawnictwo 
j redakcji. Ukazało się już 17 numerów tego 
czasop pisma. Zawiera szczegółowe instrukcje do 
popularnych gier na Amigę, PC i Atari ST. 
Można jeszcze nabyć następujące numery „CS” 


Składanka 2—3-4 cena 20.000 zł 

Zawiera 18 opisów z pierwszych numerów „CS”: 

_ || COLORADO, MAYA, ELVIRA I, F-29, EYE OF THE 
_ | BEHOLDER Icz.1, MONKEY ISLAND I, LARRY I, 

TIME MACHINE, CRUISE FOR A CORPSE, 
THUNDERHAWK, F-19, RAILROAD TYCOON cz.1, 
SILENT SERVICE IL... 


Składanka 5—6-7 cena 20.000 zł 

Zawiera 15 opisów z wcześniejszych numerów „CS”: 
POPULOUS 2, LIVE 8 DEATH, WARLORDS, 
FORMULA 1 GRAND PRIX, CHAOS STRIKES BACK, 
MONKEY ISLAND 2, NARCO POLICE, MIDWINTER 
2, LURE OF TEMPTREES, RAILROAD TYCOON cz.1, 
F-29 RETALIATOR, EYE OF THE BEHOLDER I cz.2 i 
3, ANOTHER WORLD... 


CS 5/92 (8) cena 10.000 zł 

GOBLINS, BEAST Ill, OBITUS, HOOK, LOTUS Ill, 
INDIANA JONES IV, EPIC, KNIGHTS OF THE SKY, 
ROBIN HOOD, EYE OF THE BEHOLDER I cz.4 


cs 1/93 (9) cena 10.000 zł 

LEGEND / OF KYRANDIA, ALONE IN THE DARK, 
COURSE OF ENCHANTIA, COMANCHE RAH -66, 
R II, F-117A, EYE OF THE BEHOLDER I cz.5 





| cena 10.000 zł 
E. cz:1, Z 2, PRZE: 


Sam (cr 0 zł 
NDERWORLD 1, FASCINATION, FREDDY 


p HEIMDALL, KGB. 


3 (13) cena 15.000 zł 
MANSION 2, PRINCE OF PERSIA 2 cz.1, 


Eon X-WING cz.1, EYE OF THE 
R2czi. 


<J sauaj Browe 


COMPUTER 
STUDIO 


NE 


wydanie specjalne 2/94 (9) 


COMPUTER 


5 IUDIO 






SPORTY ZIMOWE 


JAK ZAMAWIAĆ ARCHIWALNE NUMERY 
Wypełnij blankiet na przekaz pieniężny w urzędzie pocztowym wpłacając jednocześnie 


określoną kwotę. 


UWAGA! Zamawiający ponosi koszty związane z przesyłką więc do sumy wartości 
poszczególnych numerów należy dodać określoną kwotę pieniężną, która wynosi: 
+ 5.000 zł przy zamówieniu 1 egzemplarza 

+ 8.000 zł przy jednorazowym zamówieniu 2 i więcej egzemplarzy. 

Przykładowo zamawiasz 3 egz. pisma, wtedy powinieneś nadać sumę równą: 3 x 


10.000 + 8.000 (koszty) = 


38.000 zł. 


Na odwrocie blankietu (w miejscu na korespondencję, napisz które numery zamawiasz). 


Przekaz wyślij na adres redakcji: 
CGS COMPUTER STUDIO 

ul. MARSA 6 

04-202 WARSZAWA 


CS 6/93 (14) cena 15.000 zł 

WEEN, RETURN OF THE PHANTOM, SHADOW OF 
THE COMET, X-WING cz.2, GUNSHIP 2000 cz.1, 
PRINCE 2 cz.2, BEHOLDER 2 cz.2 


CS 7/93 (15) cena 15.000 zł 


SYNDICATE, SIMON THE SORCERER, HERO 
QUEST 3, BEHOLDER 2 cz.3, PRINCE 2 cz.3 


CS 8/93 (16) cena 15.000 zł 


LEGACY, CAESAR cz.1, SAM 8 MAX, TFX, PRINCE 2 
cz.4, BEHOLDER 2 cz.4, GUNSHIP 2000 cz.2 


WYDANIA SPECJALNE COMPUTER STUDIO - 
dotychczas ukazało się osiem numerów tego pisma. 
Zawiera bardzo szczegółowe instrukcje do 
trudniejszych gier symulacyjnych, strategicznych i 
przygodowych. Często poszczególne numery „Wyd. 
Spec.” mają temat wiodący np. „Symulatory Lotu”. 


WS 1/92 cena 10.000zł | 
M1 TANK PLATOON, KICK OFF 2, KULT, POPULOUS, 
LARRY 2, F18 INTERCEPTOR 


WS 2/92 cena 10.000 zł 
FIGHTER BOMBER, GUNSHIP, POWERMONGER, 
SIM CITY, LARRY 3 * 


WS 1/93 cena 10.000 zł 

KING'S QUEST 1, SPACE QUEST 1, HEART OF 
LE WONDERLAND, OPERATION STEALTH, 
LARRY 5 


WS 2/93 cena 10.000 zł | 
DEUTEROS, KINGDOMS OF ENGLAND 2, PACIFIC 
ISLAND, KING'S QUEST 2, ISHAR, CIVILIZATION cz.1 


WS 3/93 cena 10.000 zł 
PORTS OF CALL, MILLENIUM, STORMMASTER, OIL 
BARONS, WAXWORKS, CIVILIZATION cz.2 


WS 4/93 cena 10.000 zł 
RED BARON, F15 II, MiG 29, INTRUDER cz.1, 
FALCON cz.1, ROBIN OF THE LONGBOW, 


- CIVILIZATION cz.3 


WS 5/93 cena 10.000 zł 

SPACE HULK, BIRDS OF PREY cz.1, 
THUNDERHAWK, INTRUDER cz.2, FALCON cz.2, 
CIVILIZATION cz.4 


WS 1/94 cena 10.000 zł 
BATTLE CHESS 2, HERO'S QUEST I, KILLING 


CLOUD, HARPOON cz.1, BIRDS OF PREY cz.2, 
INTRUDER cz.3, FALCON cz.3, CIVILIZATION cz.5 


COMPUTER STUDIO PROFESSIONAL — pismo 
zajmujące się popularyzają wiedzy informatycznej bez 
podziału na sprzęt, w zakresie oprogramowania, 
sprzętu, akcesoriów i literatury. Dotychczas ukazał się 
jeden numer. 


CSP 1/93 cena 15.000 zł. 

AMIGA KONTRA PC, EDYTORY TEKSTU, 
WORDPERFECT 5.1, JAK PISAĆ, GRAFIKA 4D cz.1, 
3D CONSTRUCTION KIT cz.1, DTP — 
ELEKTRONICZNE PRZETWARZANIE OBRAZU, BBS 
- CO TO JEST?, KOMPRESJA I ARCHIWIZACJA 
PLIKÓW, REX NEBULAR. 


GRY KOMPUTEROWE — dotychczas ukazały się 
numery 1/93, 1/94 i 2/94. Zawierają mnóstwo recenzji, 
krótkich opisów, podpowiedzi i tipsów. 


GK 1/93 cena 15.000 zł 

„Dwunstu gniewnych ludzi” — dowcipna 
charakterystyka graczy komputerowych; 
*Nowości-recenzje - ALONE IN THE DARK 2, WING 
COMMANDER ACADEMY, STARLORD, DEEP CORE, 
MORPH, ENTITY, FREDDY PHARKAS, itd. 

Tipsy - X-WING, F-117A (klawisze), SUPERFROG, 
itd. 

«Jak Grać — CHUCK ROCK 2, DESERT STRIKE, 
ZOOL, BLUE FORCE, THE LOST VIKING cz.1. 
*Mapy — DARKSEED 


GK 1/94 cena 15.000 zł 

Virtual Reality — przyszłość gier komputerowych. 
*Nowości-recenzje — ULTIMA VIII, ELITE 2, SUBWAR 
2050, TURRICAN 3, STRIKE COMMANDER 2, 
LEGEND OF KYRANDIA 2, i wiele innych. 

«Lista Przebojów 

*Jak Grać — LOST IN TIME cz.1, HIRED GUNS, PLAN 
9, GOBLINS 3 cz.1, THE LOST VIKING cz.2. 


GK 2/94 cena 15.000 zł 

„Komputerowe pichcenie czyli o grach od kuchni”. 
*Nowości-recenzje - REBEL ASSAULT, AMERICAN 
REVOLT, TERMINATOR RAMPAGE, MAD DOG 
McCREE, BLACK SECT, BUBBA'N'STIX, GENESIA, 
CAMPAIGN 2, BLOODNET, WINTER OLIMPICS, 
DENNIS, MERCHANT PRINCE, CANNO FODDER, 
DARK SUN i inne. 

*Jak Grać - DOOM, PUTT PUTT 2, LOST IN TIME, 
TAJEMNICA STATUETKI, GOBLINS 3 cz.2, GABRIEL 
KNIGHT, THE LOST VIKINGS cz.3. 





